
Новые шаги на рынке локализаций 


НееЛ.Гпг 5рееЛ V 


Живой источник (Вргіпд о! ІіТе) 

И откуда такие Вердтся? 


Кроме этого: 

НвК, Кш, Дгвалит а очврвдн ая дв вятка вамык-самык в 1-тв 
Плюс: впввршвннв развратная втатья, квтпрдю не нплпжвнп читать двтям; 

пвдчитвльная ивтврия в том, гдв впрятаны яйца Кармана; 
л не мвнвв пвдчитвльная ивтврия в Свтникв, квтврвгв въвл пвввлитвль тьмы. 


МЫ ВЕРИМ - ЭТОТ МИР РЕАЛЕН 











НІТАСНІ 



Тоисіі ІНе Риіиге 


ЧЕТКОСТЬ 

К а 


ж д 


МОДЕЛЬНЫЙ ряд 

2000 


17' 

СМ610ЕТ - 
СМ650ЕГ - 
СМ643ЕТ - 

самая экономичная модель 
модель с укороченной трубкой 
лучшая модель в своем классе 

0.21(0.26) 

0.21(0.26) 

0.21(0.26) 

1280 х 1024@76 

1152 х 870@76 

1600 х 1200@75 

$269* 

$363* 

$399* 

18' 

СМ761ЕГ - 
СМ776ЕГ - 
СМ769ЕТ - 

модель с укороченной трубкой 
лучшее сочетание цена/качество 
монитор для профессионалов 

0.21(0.27) 

0.21(0.27) 

0.21(0.27) 

1600 х 1280@75 

1600 х 1280@72 

1800 х 1350@75 

$580* 

$510* 

$630* 

2 Г 

СМ811ЕГ РІиз - 
СМ813ЕГ РІиз - 
СМ815ЕТ РІиз - 

№ШѴ 

0.21(0.27) 

0.21(0.27) 

0.21(0.27) 

1600 х 1280@75 

1800 х 1350@75 

2048 х 1536@75 

$960* 

$1075* 

$1450* 

ш 

СМИ50ХЕ- 

СМИ805Х- 

15" Зирег ТРТ монитор 

18" Зирег ТРТ монитор 


1024 x 768 

1280 х 1024 

$1290* 

$4560* 



* Даны ориентировочные розничные цены 


Наши партнеры: 

Москва: 


Скид 

(095) 270-0467 

Мурманск: 


АС Сотриіег 

(095) 285-5658 

Техмаркет Компьютере 

(095)723-8130 

ТехноЦентр Система 

(8152) 452-883 

АІІесП 

(095) 246-8071 

Владивосток: 


Нарьян-Мар: 


Паке 

(095) 236-9860 

ГЕГ - Центр 

(4232) 220-369 

Центр Инус 

(81853) 239-25 

№Х 

(095) 216-7001 

Компания Лион 

(4232) 225-700 

Новосибирск: 


ІАкІК 

(095) 234-0012 

Воронеж: 


Нейрон 

(3832) 182-424 

ТЕР5У5 

(095) 230-6057 

Риан 

(0732) 777-556 

Санкт-Петербург: 


ТІЗ 

(095) 351-8801 

ФинАрт 

(0732) 777-891 

Норма 

(812) 218-9662 

Арбайт 

(095) 725-8008 

Екатеренбург: 


Сыктывкар: 


Вентура 

(095) 361-9820 

ОптикомП 

(3432) 510-865 

Эльф 

(8212) 291-084 

ИКС Технология 

(095) 262-1756 

Иркутск: 


Тверь: 


кпд 

(095) 945-4324 

Рэвэр 

(3952) 204-000 

Визард 

(0822) 423-333 

Свиблово-Групп 

(095) 189-6008 










Мы ищем дилеров 


Пус 

%ИТИ 


усскии 

тиль 


Москва, Звездный бульвар дом 21,1 этаж 

телефон: (095) 797-5775 (6 линий), 215-5701 факс: (095) 215-2057 

оптовый отдел: 797-5790 (4 линии) 

шлл/.гиз.ш Е-таіІ: 5аІе5@Ш5.ги; іп1о@гиз.ги 
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И совершенно правы те, читатели, которые дога¬ 
дались, что печать РС Опіу & Еогеѵег на обложке пре¬ 
дыдущего номера все-таки присутствует. Просто не 
всем дано разглядеть невидимое на светлом фоне. Эта 
нашлепка концептуальна, ее не может не быть по оп¬ 
ределению. Попробуйте рассмотреть номер в ультра- 
банановом свете... Вот видите, видите! 

Лады, на этом ворошение классики закончим и об¬ 
ратимся к российскому текущему моменту, который 
одновременно и радует и огорчает. 

Глубокое моральное удовлетворение приносит 
функционирование компании №ѵа1 Іпіегасііѵе, кото¬ 
рая на фоне трудов над собственными разработками 
мирового класса умудряется регулярно поставлять 
отечественному игроку прекрасные локализации иг¬ 
рушек от СКѴО. В этом выпуске журнала мы печата¬ 
ем интервью с Ольгой Алексеевой, директором №ѵа1 
по стратегическим вопросам, из которого вы узнаете, 
как именно эта компания "... идет по пути создания 
полноценной индустрии развлечений для российских 
геймеров". 

Не покладая рук трудится БУКА, выдавая квест 
за квестом, и не забывая при этом о поддержке уже 
вышедших проектов - на нашем компакте вы найдете 
очередную кампанию для НоММЗ (мышки Арсения 
Адамова). 

Благим делом занята и 8по\ѵЬа11 Іпіегасііѵе, кото¬ 
рая, хоть и динамит нас со Всеславом, который, Чаро¬ 
дей, но зато приступила к выпуску серии Огщіпаіз. На 
момент написания этих строк в магазины отправлены 
"слимы" Согку-17, Тоіаі ЗосСег 2000 и Зеріегга Соге. 
Любители оригинальных версий - снимайте шляпы: 
есть люди, которые о вас заботятся. 

Удручающее впечатление оставляют игры, пред¬ 
лагаемые отечественной компанией Руссобит, читай¬ 
те две ревьюшки в этом номере, мне нечего добавить к 
тому, что там сказано. 

Переходим к основному вопросу - во что играть- 
то? Всем однозначно играть в Зітз! А НРС'шникам 
никуда не деться от Мі§М & Ма§іс ѴІН, даже, несмо¬ 
тря на то, что это по-прежнему перепев шестой части. 
Любителей симов и стратегий направляю для ориен¬ 
тации в соответствующие разделы номера. 

Как мы и обещали, вашу почту опять препариро¬ 
вала вполне неординарная личность, прошу любить и 
жаловать. Кстати, немалый почтовый развал в этот 
раз образовался и в "железячном" уголке. 

Новые приключения Сотника изложены в четвер¬ 
той части 170 СЬгопісІез. Читайте о кризисе в Британ- 
нии и о схватке в захваченном монстрами Тгіпзіс'е с 
самим .Іио'Наг - главным личлордом вселенной ІЛІіта 
Опііпе. 


Искренне Ваш, 



Список игр в номере: 



Агсатіт: СИ Зігеатѵсогкз 
апй Ма^іс ОЬзсига. 

Вееііе Сгаху Сир. 
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Зргіп8 оі Ьііе (Источі 
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110 Новости 
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43 Зрасе Етрігез 4 

45 Олигархия 

46 Сотташі & Со^иег: 

ТіЬегіап Зип Еігезіогт 

50 ЗіагІ-ЬГр 
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ѴАУУ/.6АМЕЫАѴіеАТОК.СОМ 



































Первый экономический симулятор АЭРОПОРТА 







Къ^оиорт это игра, в которой игрок должен сначала выбрать 
место строитепьства , построить, и обустраивать его. 

'й качестве тпавы аэропорта вам нужно думать о багаже, 
ортач\лга\і,\л\л службы безопасности, о состоянии взлетно-посадочных полос, 
еогадаі ник п^тях сообщения, циркуляции товара, закусочных и ресторанах, 
автомобильных парковках, об обстановке и среде и о массе других деталей, 
которые влияют на благополучие и развитие Аэропорта. 




даѵоѵцие реалистичною атжос.$)ерч ■ 
ор о дно то аэропорта в ме'и.рднв^отк'а'ычч т\ѵ*л 
СВОЙ аэропорт ВПЛОТЬ Р^О ЖВПе'КТДЧч'К 


.аэропорт изнутри... 


Лострой и улучша 
* Все объекты в ЭР 
•Выбор из 75 главных локаций, 
более 1200 мест попета по всемч ѵктлѵч 
и работа с более чем 200 аэрокомпа'А'л'китк 




■гі-лл&И 
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Гальванизация трупа 

Был такой метод воскрешения 
покойников на заре развития элект¬ 
ротехники. Прикладывали к голове 
и ногам свежего трупа электроды, 
пропускали через него ток, а он при 
этом дергался. Считалось, что если 
приложить достаточно большое на¬ 
пряжение, покойник встанет и пой¬ 
дет. Вспомнился мне этот метод по¬ 
сле того, как я прочел о начале раз¬ 
работки игры Сіѵііігаііоп: Саіі іо 
Ро\ѵег II В том, что Сіѵііігаііоп: Саіі 
Іо Ролѵег умерла сразу после своего 
рождения, сейчас мало кто сомнева¬ 
ется. После выхода второго вариан¬ 
та, покойник, несомненно, подерга¬ 
ется. Но вот оживет ли он? 

Так или иначе, обещается нам 
умопомрачительная дипломатия 
(она и пред выходом первой игры 
обещалась), несколько новых путей 
к победе и упрощенный интерфейс. 
Любителям повоевать обещаны но¬ 
вые варианты стратегических и так¬ 
тических решений, более удобное 
руководство войсками. Ну а сторон¬ 
никам мирного развития предлага¬ 
ется возможность вообще не вести 
войн на протяжении всей истории 
государства. Ничего не известно 
о судьбе летающих слонов, может 
быть они исчезнут, а может быть, 
наоборот, к ним присоединяться 
крокодилы и бегемоты. — В.В. 

Паруса над океаном 

Очередной подарок малочислен¬ 
ному племени любителей морских 
парусных стратегий готовит компа¬ 
ния ТаІопЗоіі. Осенью нынешнего 
года их ожидает игра А§е оі Заіі II. 
В свете новых веяний все будет сде¬ 
лано в полном ЗБ (надеюсь, все же 
игрока не заставят метаться по па¬ 
лубе корабля как в Мап оі \Ѵаг). 
Кроме того, обещан улучшенный, 
более гибкий интерфейс, новая мо¬ 
дель повреждений и, конечно же, 
множество новых исторических 
кампаний. Пока что упомянуты На¬ 
полеоновские войны и Американ¬ 
ская революция. Хотелось бы ве¬ 
рить, что не забудут о Русско-Ту¬ 
рецких войнах, в первой игре-то они 
были. - В.В. 

Хорошо забытое старое 



Небольшой остров, где-то в теп¬ 
лых краях, хилая экономика, полу¬ 
голодные жители, и мудрый прави¬ 
тель, стремящийся этот остров пре- 


ѴѴѴѴѴУ.ОАМЕМАѴЮАТОК. 


вратить в рай земной. Знакомо, 
не правда ли? Во всяком случае, мне 
довелось играть во что-то подобное 
даже не на “Спектруме”, а на про¬ 
граммируемом калькуляторе. И вот 
теперь компания РорТор Зоіілѵаге 
собирается выпустить игру Тгорісо, 
в которой вам предстоит занять пост 
этого самого мудрого правителя 
и привести свой народ к счастью 
и прогрессу. 

Обнадеживает то, что компания 
РорТор ЗоЙлѵаге выпустила не так 
давно Каіігоасі Тусооп II, то есть, то¬ 
же использовала старую идею, 
но использовала весьма талантливо, 
так что сиквел не посрамил оригина¬ 
ла. Надеюсь и в этот раз им удастся 
сделать нечто подобное, тем более 
что новая игра будет делаться на хо¬ 
рошо себя зарекомендовавшем 
движке ВЕТ II. Жалко что ждать 
и томиться неизвестностью нам при¬ 
дется аж до конца года. - В.В. 

Берлин взять хотите? А вот 

фиг вам! 

Западногерманские реваншис¬ 
ты, неудовлетворенные итогами 



Второй Мировой войны, стремятся 
любыми путями их пересмотреть. 
Это не цитата из передовицы совет¬ 
ских времен, просто немецкая ком¬ 
пания ЗсЬѵѵегрипкі объявила о вы¬ 
ходе летом этого года игры о Второй 
Мировой, в которой: а) действие 
разворачивается на исключительно 
на территории Советского Союза 
(и немножко Польши), б) временные 
рамки ограничены 41-44 годами (иг¬ 
ра так и называется Киззо-Оегтап 
ІУаг ‘41-’44). Как видите, будь вы да¬ 
же семи пядей во лбу, но, играя за 
русских, выиграть ее вам не удастся. 
Нельзя же считать победой изгна¬ 
ние неприятеля со своей земли? 

Впрочем, возможна и другая ин¬ 
терпретация соображений разра¬ 
ботчиков, ведь в 44-м году в войну 
ввязались американцы, которые ее 
(как теперь уже всем совершенно 
ясно) и выиграли. Так что это просто 
реверанс немцев в сторону тепереш¬ 
него союзника. Дескать, до сорок 
четвертого была одна война, а вот 
после - совсем другая. 

Что можно сказать о самой игре? 
Типичный походовый воргейм, один 
ход занимает неделю. Мыслить 


и действовать можно только в стра¬ 
тегических масштабах, поскольку 
в наличии всего одна карта, “от Бе¬ 
лого моря до Черного, и от Полес¬ 
ских болот до Уральских лесов”. 
Миссий нет, вся война проходит как 
единая кампания. Так что, игра-то, 
может быть, получится и интерес¬ 
ная. - В.В. 


Клан МісгоіоЙ нала, 
Внутреннюю Сферу 


Місгозоіі опубликовала линейку 
своих продуктов. Среди симулято¬ 



ров гольфа (БШК8 2001), гонок 
(Місііо-ѵѵп Масіпезз 2) и самолетов 
(СотЬаі Пі§М Зітиіаіог 2), скромно 
затерялись МесЬ\ѵаггіог IV 
и МесЬСоттапсІег 2. 

Информации о МесЬлѵаггіог IV 
особенно мало, даже неизвестна сю¬ 
жетная канва игры. Однако уже обе¬ 
щается нелинейная кампания (толь¬ 
ко за Внутреннюю Сферу, что не мо¬ 
жет не радовать) и семь новых ме¬ 
хов, которые ранее ни разу не встре¬ 
чались в компьютерных играх. К со¬ 
жалению, всего их будет около 20, 
так что истинные поклонники оста¬ 
нутся недовольны столь небогатым 
выбором. Опять придется ждать ад¬ 
дона, чтобы получить в свое распо¬ 
ряжение любимые модели, впрочем, 
Атласа обещают включить в базо¬ 
вую игру. 

Главное же отличие М\Ѵ 4 от 
предыдущих серий - большая насе¬ 
ленность миров, на которых прохо¬ 
дят битвы. Больше городов, зданий, 
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машин и пешеходов, больше объек¬ 
тов, рядом с которыми можно ощу¬ 
тить гигантские размеры 12-метро¬ 
вой махины. 

МС 2, судя по всему, в идейном 
плане не очень сильно отойдет от 
предшественника. Однако он дела¬ 
ется полностью трехмерным с дина¬ 
мической камерой (возможно, игра 
даже будет использовать один с М\Ѵ 
4 движок). Изменения коснулись 
и идеологии игры - вместо партиза¬ 
нящих частей регулярной армии 
(даже при всех постулатах ГАЗА, 
менеджерская система в МС смот¬ 
релось натянуто) мы будем руково¬ 
дить отрядом наемников. Вот теперь 
зависимость от добычи, скудость ре¬ 
сурсов и принцип “деньги на бочку” 
будет совершенно логичен! А ведь 
добавится и политика - в регионе 
Сарнской Марки переплелись инте¬ 
ресы многих государств..'. 

Так что всем мехварриоровцам 
стоит основательно надраить лапки 
любимого Матерого Волка - грядут 
новые битвы. 

К сожалению, выйдет 
МесЬСоттапсІег 2 только через 
год. - А.А.&К.П. 

Сэйлор Мун - сакс! 

Элексис Синклер - рулит! 

5Ш обретает вторую жизнь. И не 
в многочисленных комиксах, а в са¬ 
мом настоящем анимэшном мульт¬ 
фильме, который снимает АЭѴ 
ЕШпз. Сами посудите: сюжет в игре 
очень даже ничего, персонажи - ко¬ 



лоритнее быть не может, монстров 
и кровищи, что так любят настоя¬ 
щие отаку, полным-полно - грех 
мультфильм не снять. К тому же 
фильм с живыми актерами обойдет¬ 
ся в 50 миллионов зеленых, а ани- 
мэшный мультфильм в 50 раз де¬ 
шевле. Для таких целей сюжетную 
линию основательно расширили, по¬ 
мимо ключевых внесли кучу новых 
персонажей и затесали все это под 
свои собственные анимэшные стан¬ 
дарты. 

Р.З. Мультфильм не будут де¬ 
монстрировать в кинотеатрах, а сра¬ 
зу же выпустят на кассетах и ЭѴІЗ. 


Р.Р.З. Когда и если он появится 
в Москве, мы вам непременно сооб¬ 
щим. - К.П. 


Майкрософт раскрывает 
свою коробку Пандоры 



Угадайте, что это? 

600 МНг х86 сотраііЫе СРИ 
Сизіот 3-В І\ГѴШІА §гарЬісз 
ргосеззог 

64 МВ НАМ 

Сизіот 3-Э аийіо ргосеззог 
80В Ьагсі сігіѵе 

4Х БУТ) сігіѵе \ѵіШ тоѵіе ріау- 
Ьаск 

Роиг §ате сопігоііег рогіз 
Ехрапзіоп рогі 
100 МВрз ЕіЬегпеі 
Нет, совсем не конфигурация но¬ 
вого пентиума в ближайшем ком¬ 
пьютерном салоне. Это характерис¬ 
тики Х-Вох - новой игровой при¬ 
ставки от Місгозоіі. Столь тщатель¬ 
но засекреченный, окутанный мно¬ 
гочисленными слухами Х-Вох был 
наконец-то объявлен 10 марта на 
ежегодной конференции разработ¬ 
чиков игр в Сан-Хосе. 

Огромные деньги Била Гейтса 
позволят Х-Вох выбиться на жесто¬ 
кий рынок приставок. Выбиться 
и победить, по-видимому, эта игро¬ 
вая платформа будет самой совер¬ 
шенной из всех существующих 
и разрабатывающихся (для справки 
у РІауЗіаііоп 2 процессор на 300 
МНг против 600 МНг Х-Бокса). 

Кроме того, очень многие компа¬ 
нии разработчиков почти сразу же 
заявили о своем желании выпускать 
игры для новой консоли. Вот список 
игровых компаний готовых сотруд¬ 
ничать с Місгозоіі: Еіесігопіс Агіз, 
Копаті, Коеі, Еісіоз, Иатсо, 
Ассіаіт, Іпіо§гатез, Асііѵізіоп, 
Сарсот, Таке-Т\ѵо, ГГЬі Зой, НазЬго 
Іпіегасііѵе, ТН<2, Зіегга Зіисііоз, 
ІлопЬеасі Зіисііоз, Мібѵѵау, Цпіѵегзаі 
Іпіегасііѵе Зіисііоз, Рох Іпіегасііѵе, 
Тііиз Іпіегасііѵе, Нисізоп, Вип§іе... 
Список постоянно пополняется 
и грозится вырасти до гигантских 
размеров. 

Выйдет Х-Вох в конце 2001 года 
и предположительно будет стоить 
$300. - КП. 


Мартовский БпокЬаІІ 

1С и 8по\ѵЬа11 начали продажи 
“Лучших Игр 2000” - продолжение 
подарочной серии. 

В новый сборник вошли диски 
и полные описания пяти игр: “Горь- 
кий-17”, “Дача Кота Леопольда”, 
“Аллоды 2”, “Футбол!” и “Анланти- 
да II”. В большой подарочной короб¬ 
ке также спрятался постер из “Ог¬ 
нем и Мечом”, черно-красная майка 
с логотипом “Горького”, календарь 
“Князя” и фирменная 1С-овская 
красно-желтая щетка для монитора. 

Также поступили в продажу 
и два проекта (Тоіаі Зоссег 2000 
и Согку-17) новой серии ОКІСІ- 
ИАЬЗ - полного аналога игрушек по 
цене и комплектации (слимы, в ма¬ 
газине по 60-70р). Начиная с этого 
сезона в огіфпаіз будут выходить 
полные оригинальные версии игр на 
английском языке - для российского 
рынка это первый проект подобного 
рода, в результате которого нашим 
игрокам лицензионные английские 
версии станут доступны по действи¬ 
тельно приемлемой цене. 

На вторую же половину марта 
запланирован выход подарочного 
издания “Футбола!” (естественно, 
с майкой и постером :), долгождан¬ 
ного “Затерянного Мира” (недорогой 
вариант из серии Игрушки выйдет 
одновременно с подарочным изда¬ 
нием) и третьего проекта линии 
Огіфпаіз — полной американской 
версии фантастической ролевой иг¬ 
ры Зеріегга Соге. - К.П. 


К первому апреля 

Это у вас на дворе апрель, а у ме¬ 
ня сейчас - середина марта. И како¬ 
во, вы думаете, вашему покорному 
слуге, читать новости от 
ІѴігагсПѴогкз, где говорится, что 
спущено на воду их новое детище - 
Эеег Нипіег 3 Ооісі Ебіііоп, допол¬ 
ненная и доработанная версия до 
слез всем нам знакомого симулятора 
охоты на оленей?! Игра содержит 
новое ружье, новые места для охо¬ 
ты, ассортимент оптических прице¬ 
лов и - разумеется - поддерживает 
игру через интернет. Для чего, спро¬ 
сите вы, охотиться на оленей вдво¬ 
ем? А не для чего. Зато очень здоро¬ 
во - считает \ѴігагсПѴогкз - вдвоем 
играть (и это не первоапрельская 
шутка) в “охотника и оленя”! Нет! 
Не смотрите так - я не собираюсь 
проверять на себе, как это! - В.Р. 


Не ѴѴагНаттег'ом единым 

Идея создавать компьютерные 
игры на основе игр настольных ока- 
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залась выигрышной, и вот, вслед за 
несколькими \ѴагЬаттег’ами в за- 
экранный мир потянулась, во всей 
своей оловянно-пенопластовой кра¬ 
соте, настольная стратегическая иг¬ 
ра “ІѴаггопе”. Рагасіох 

Епіегіаіптепі заявила, что в ее не¬ 
драх ударными темпами ведется 
разработка ІУаггопе Опііпе - на все 
сто процентов ориентированной на 
многопользовательские зарубы че¬ 
рез Интернет, КТ8. Игрушка объе¬ 
динит в себе специально для нее 
разрабатываемый ЗИ-движок, само¬ 
пальное же сетевое ядро, средото¬ 
чие “ведущих сетевых технологий” 
(со слов президента Рагасіох, Найл¬ 
за Гулликсона) и, насколько это воз¬ 
можно в КТ8, перекочевавшие из 
настольной Миіапі СЬгопісІез 
■\Уаг 20 пе правила. Плюс, конечно, 
вселенная игры - стильный, мрач¬ 
ный мир межпланетных войн 
и древнего зла. Следует добавить, 
что настольная \Ѵаггопе уже весьма 
популярна в мире, ее можно найти 
даже в Москве, но пока популяр¬ 
ность игры в России - скорее отголо¬ 
сок успеха ''ѴагЬаттег, кстати, 
весьма прибавившей в продажах по¬ 
сле выхода \ѴагЬатшег: Иагк Отеп 
и ІѴагЬаттег: 8Ьасіо\ѵ О! ТЬе 
Ногпесі Каі Посмотрим, что полу¬ 
чится. По мне, так ІѴаггопе’овские 
солдатики в противогазах ничем не 
хуже иіігатагіпез из ІѴагЬаттег 
40к. - В.Р. 


Каменное сердце 

Компания Руго Зішііоз, извест¬ 
ная по необычной головоломке (да! 
это была головоломка, черт побери!) 
Соттапйоз, неожиданно сменила 
ориентацию. На сей раз в ее недрах 
готовится к выходу КРС/АсІѵепІиге 
Неагі; о! Зіопе. Во времени сие при¬ 
ключение размещено в XVI веке, 
в пространстве разбросано по Евро¬ 
пе (Франции, Англии, Италии) 
и прочему миру, включая Японию. 
По сюжету некий Мишель Компьень 
расследует таинственную смерть 
своего дяди, попутно пытаясь избе¬ 
жать собственной, ну и путешеству¬ 
ет по миру для пущей интересности. 

Исторические КРС - штука ин¬ 
тересная и тонкая, но тут, как мне 
кажется, мы будем иметь дело 
с практически чистой адвентюрой. 
Ну и нормально. В конце концов, ис¬ 
торические адвентюры - штука еще 
более интересная и тонкая. - А.А. 

Бесконечная фантазия 

Я очень не люблю перечисления 
через запятую, и также не люблю 
повторять новости, которые уже из¬ 
вестны почти всем, но все же обра¬ 
тите внимание на следующий спи¬ 
сок: Ш2.СОГП, ШЗ.сот, Ш4.сот, 
Шб.сот, Ііпаііапіазухіі.сот, Ііпаі- 
Іапіазухііі.сот, йпаііапіазухіѵ.сот, 
ІіпаІІапІазухѵ.сот, Ііпаііапіазу- 
хіі.сот, Ііпаііапіазу-хііі.сот, йпаі- 
Іапіазу-хіѵ.сот, йпаііапіазу-хѵ.сот. 
Специально для недогадливых: все 


эти домены давеча были застолбле¬ 
ны совершенно квадратной компа¬ 
нией 3^иа^е для подозрительных 
и неизвестных редакции целей. 

Господи... И мы еще жалуемся, 
что М&М становится мыльной опе¬ 
рой! О нет, господа! До японцев нам 
всем еще очень далеко. - А.А. 

Пациент скорее... что? 

В стане разработчиков ІѴігагсІгу 
VIII, самого грандиозного и ожидае¬ 
мого ролевого долгостроя века, по¬ 
явилось какое-то шевеление. 
На просторах Интернет замелькали 
обрывки интервью госпожи Сиггіе, 
рассказывающие массам о ходе ра¬ 
боты над проектом (интервью с этой 
дамой, в разных ипостасях работав¬ 
шей над серией, начиная с первой 
части, можно при желании найти 
в Навигаторе двухлетней давности). 
Есть подозрение, что неожиданное 
воскрешение проекта тов. Брэдли 
(превью ІѴігагсІз & \Ѵаггіогз читайте 
в этом номере) послужило толчком 
для продолжения работ над казав¬ 
шейся всем уже мертвой ІУігагсІгу 
VIII. Дай Бог, чтобы так. Всегда ведь 
лучше получить аж два неожиданно 
сданных под ключ долгостроя, вмес¬ 
то одного. - А. А. 

Вести от братьев-поляков 

Команда Меігороііз ЗоЙѵѵаге 
Ноизе, разработавшая столь удачно 
пошедший в России “Горький 17/18” 
(он же Осііит), взялась за новый 



Внимание! 

Подписка. 


Объединенный каталог 

подписка 2000 2 полугодие 



Подписной индекс 3888В без СВ 
Подписной индекс 29666 с СП 

ІВЩШЖІЭШІЙШ 
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проект с рабочим названием Т\ѵо 

Интернет премий, не наступит мо- 

о которой у нас пойдет речь. В дан¬ 




■\Ѵог1сІ8. Мир соседи по соцлагерю на- 

мент вручения награды в номинации 

ном случае под замысловатым ино¬ 




воротили знатный: с тысячами пла- 

“Веб выбирает Вас”. 

странным словом “Марьяж” скры¬ 




нет, по причине крайней запыленно- 


вается простая русская игра “Пре¬ 




сти космического пространства не 


феранс”. Почему так получилось? 




догадывающимися о существовании 






друг дружки. Но если уж два мира 


Рождение идеи 




встречаются - держись, начинается 

А 

Вот что рассказывает один из ав¬ 




. прямо-таки Барканская резня, и ге- 


торов игры Дмитрий Лесной: “Летом 




рою, находящемуся в шкуре развед- 


1992 года я был приглашён в качест¬ 




чика, засланного в тыл врага, при- 

іГ\\ / ж 

ве независимого эксперта по префе¬ 




дется несладко. 

|Щ І/Ш 

рансу на Международную Олимпи- 






аду компьютерных игр, где нужно 




В “Горьком” “шахматный” бой мож- 


было выявить победителя среди 




но было стерпеть, хотя явно шедев- 


представленных преферансных 




ром комбат-режим не являлся. А тут 


программ, играющих по разным 




нам заранее обещают ролевую глу- 


правилам. На этой олимпиаде мне 




бину вместе с широким размахом 


довелось познакомиться с програм¬ 




реал-тайм стратегий. Вот это мне 


мистом из Курчатовского института 




уже не нравится, совсем не нравит- 


Александром Макаровым, предста¬ 




ся. Потому как где реал-тайм - там 

Км 

вившим свою программу “Сочин¬ 




и спинной мозг, а где спинной мозг - 


ский преферанс”. Эта программа • 




ролевикам обычно делать нечего... - 


была сделана “для души”, а если 




А.А. 

22 апреля исполнится три года, 

точнее, на спор с товарищем. 





как академическая программа Іпіеі 

После выставки я предложил 




Национальный Интернет 

была распространена на стираны 

А.Макарову продолжать разработку 




1 марта 2000 года завершилась 

СНГ и Балтии, о чем объявил во вре- 

вместе, и мы приступили к созданию 




работа номинационных комиссий 

мя своего визита в Москву прези- 

“Марьяжа”. С тех пор программа не¬ 




Российской Академии Интернета 

дент Іпіеі Крейг Барретт. В настоя- 

прерывно развивается и совершен¬ 




(РАИ) (\ѵ\ѵ\ѵ.асас!етіа.ги), опреде- 

щее время годовой бюджет програм- 

ствуется. Кстати, первым побуди¬ 




ливших 95 номинантов “Националь- 

мы составляет около полумиллиона 

тельным мотивом к усовершенство¬ 




ной Іпіеі Интернет Премии” 

долларов. 

ванию стало... пиратское копирова¬ 




(ѵлѵѵѵ.па§га<іа.ги) ( первой профес¬ 

В рамках программы объявлены 

ние. Мы долго делали программу 




сиональной награды отечественной 

два конкурса: 

и надеялись, что наш труд увенчает¬ 




Сети, которую учредила Академия. 

( “Решения для Интернет-эко¬ 

ся финансовым успехом. Но, увы! По 




1 марта также представлен 

номики на основе технологий Іпіеі”, 

небрежности, вероятно, на одной из 




Приз, который будет вручаться по¬ 

цель которого ( поддержка учебных 

выставок “Марьяж” был украден 




бедителям Национальной Интел 

курсов и научных исследований, 

и тут же разошелся по всей стране 




Интернет Премии. 

способствующих развитию Интер¬ 

огромным тиражом. Для нас это был 




Российская Академия Интерне¬ 

нета и электронной коммерции 

почти крах (мы так это воспринима¬ 




та была создана 1 декабря 1999 года. 

в России. Участвовать в конкурсе 

ли поначалу), но в то же время - та¬ 




РАИ объединяет как творческих 

могут кафедры, факультеты и про¬ 

кое бурное распространение дока¬ 




и деловых лидеров различных слоев 

чие структурные подразделения 

зывало спрос, а значит - потенци¬ 




российского Интернет-сообщества, 

российских университетов. Подроб¬ 

альный успех ‘программы. Мы засу¬ 




так и известных общественных дея¬ 

ная информация ( на 

чили рукава и сделали следующую 




телей и деятелей культуры. Основ¬ 

М1р:/ /\ѵ\ѵ\ѵ.іп1е1.ги. 

версию - тоже свободной”. 




ная цель Академии - продвижение 

( Конкурс юных активистов Сети 

Как видите, игра получила свое 




Интернета в широкие массы, содей¬ 

“ВебСтарт”. На конкурс могут быть 

название только потому, что разного 




ствие активному развитию общедос¬ 

представлены отдельные сайты 

рода “Преферансов” было уже со¬ 




тупной русскоязычной области в Се¬ 

и любые другие веб-работы, создан¬ 

здано немало. Но все они незаметно 




ти, в том числе путем популяриза¬ 

ные школьниками на русском языке 

умерли, а вот “Марьяж” живет 




ции лучших Интернет-произведе¬ 

и опубликованные в Интернете 

и процветает. И, как мне кажется, 




ний на русском языке. Для поощре¬ 

в любой стране мира. Еще одна но¬ 

основа его жизнеспособности лежит 




ния авторов таких работ и была уч¬ 

минация конкурса ( лучший веб¬ 

именно в полной бесплатности. 




реждена “Национальная Іпіеі Ин¬ 

скаут, т. е. лицо, наиболее активно 

Как сейчас помню, в 1995-м году 




тернет премия”. 

и эффективно ведущее поиск веб¬ 

увидел я на прилавке “Дома техни¬ 




Титульным спонсором премии, 

ресурсов, созданных школьниками. 

ческой книги” эту самую игру. Про¬ 




которой будут награждены авторы 

С условиями конкурса можно оз¬ 

давалась она по вполне доступной 




лучших русскоязычных Интернет- 

накомиться на Ыір: // \ѵ\ѵ\ѵ.іп1е1.ги 

цене (кажется тысяч двадцать), од¬ 




произведений в области культуры, 

или на официальном сайте конкурса 

нако я не стал ее тут же покупать, 




искусства, образования, стала кор¬ 

Ыір: / /всЬооІ.ги/ѵѵеЬзІагІ/. Заявки 

а принялся обзванивать друзей, вы¬ 




порация Іпіеі. 

принимаются до 15 апреля с. г. - А.С. 

ясняя, у кого она есть. Что делать, 




Церемония вручения состоится 


если не приучен наш российский 




21 марта с. г. и будет показана теле¬ 

Кубок Марьяжа - 2000 

пользователь, отдавать деньги за то. 




каналом РТР в начале апреля. 

“Долгий марьяж” - вещь серьез¬ 

что можно получить даром. 




2 марта началось открытое сете¬ 

ная, серьезнее, чем вся 

Авторы игры учли эту особен¬ 




вое голосование в Интернете, при¬ 

война и ваша проклятая аван¬ 

ность национального характера 




званное определить лауреата в но¬ 

тюра на сербской границе. 

и сделали свою игру абсолютно бес¬ 




минации “Веб Выбирает Вас”. Оно 

Йозеф Швейк 

платной. В настоящее время ее по¬ 




продолжится до той минуты, когда 


следнюю версию можно скачать 




на сцене, где будет проходить цере- 

Вообще-то герои Ярослава Га¬ 

с сервера М1р://\ѵѵѵѵѵ.таггіа§е.ги 



| мония вручения Национальных Іпіеі 

шека играли совсем не в ту игру, 

(есть она и на нашем диске). Как ут- 
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верждает администрация сайта ко¬ 
личество скачиваний доходит до 50 
тысяч в месяц, так что общее число 
пользователей программы просто 
фантастическое. Говорят только 
в России их более двух с половиной 
миллионов. Естественно, что при та¬ 
ком количестве игроков родилась 
идея проведения Открытого Все¬ 
мирного чемпионата по компьютер¬ 
ному преферансу. 

Борьба случайностей 

Есть на западе такая игра, 
“Спортивный бридж”. От обычного 
она отличается тем, что играют в нее 
фиксированными раскладами. 
То есть, колода перемешивается, 
расположение карт в ней записыва¬ 
ется, а потом несколько четверок иг¬ 
роков играют этот расклад. Выигры¬ 
вает тот, кто сумеет набрать боль¬ 
шее количество вистов. Как видите, 
тут просто устранен элемент слу¬ 
чайности. 

Организаторы турнира по ком¬ 
пьютерному преферансу сперва по¬ 
шли именно по этому пути. Было со¬ 
здано около сотни раскладов, кото¬ 
рые рассылались всем желающим 
через Интернет, а потом участники 
присылали свои результаты розыг¬ 
рышей. Однако русская смекалка 
быстро привела к тому, что резуль¬ 
таты большинства участников стали 
совершенно одинаковыми. Жульни¬ 
чество тут очень простое, играете 
расклад, записываете все карты, 
а потом переигрываете его, зная, что 
у кого есть. 

Тогда организаторы ввели об¬ 
ратно элемент случайности. Теперь 
игроки получают не готовые раскла¬ 
ды, а некую программу, их генери¬ 
рующую. Причем генерация не сов¬ 
сем случайная, а происходит по оп¬ 
ределенному секретному алгоритму. 
При большом количестве раскладов 
(а их в каждом выпуске ровно девя¬ 
носто) элемент случайности сведен 
к минимуму. К тому же оцениваются 
они не просто так, а в зависимости от 
сложности каждой партии, по дру¬ 
гому хитрому алгоритму (организа¬ 
торы, по вполне понятным причи¬ 
нам, держат и этот алгоритм в сек¬ 
рете). 

Всего за год рассылается пять 
выпусков раскладов, победители оп¬ 
ределяются по каждому выпуску, ну 
а по итогам года проводится очная 
встреча лучших десяти игроков. 
В этом году финалисты сражались 
с компьютерными противниками, 
причем все были поставлены в рав¬ 
ные условия (то есть играли одина¬ 
ковые расклады на одинаковых ком¬ 
пьютерах). 

Сам чемпионат организован до¬ 
статочно просто. Заходите на сер¬ 
вер, скачиваете очередной выпуск 
(есть там и архив предыдущих вы¬ 
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пусков, для тренировки), разыгры¬ 
ваете его и отсылаете автоматичес¬ 
ки генерирующийся отчет в клуб. 
Включиться в игру можно в любой 
момент, опоздать к началу чемпио¬ 
ната невозможно. Единственное ус¬ 
ловие, - прислать отчеты по всем пя¬ 
ти выпускам до момента проведения 
финала. Однако для постоянных иг¬ 
роков введен определенный бонус, - 
лучший игрок определяется по каж¬ 
дому выпуску, но только среди тех, 
кто прислал отчеты до появления 
следующего. 

Надо сказать, “Всемирный Чем¬ 
пионат”, это не просто громкие сло¬ 
ва. В “Марьяж” действительно игра¬ 
ют люди по всему миру. В большин¬ 
стве своем это наши соотечествен¬ 
ники, в данный момент проживаю¬ 
щие за рубежом, но попадаются 
и “аборигены”. 


Преферанс, как феномен 

культуры 

Рассказывать о самой програм¬ 
ме, думается, нет смысла. Если вы 
умеете играть в преферанс, сами мо¬ 
жете представить, как там все про¬ 
исходит, ну а если не умеете, то ни¬ 
чего не поймете из моих объяснений. 
Но вот если вы не умеете, но хотите 
научиться, “Марьяж” предоставит 
вам такую возможность. 

Программа снабжена богатым 
Неір’ом, в котором расписаны прак¬ 
тически все его разновидности, пра¬ 
вила, термины и т.д. Есть возмож¬ 
ность выбирать партнеров себе по 
силе, причем вы можете комбиниро¬ 
вать профессионалов и любителей. 
Если выбрать “Студента” и “Сту¬ 
дентку”, играть достаточно просто, 
а вот “Робот” с “Рентгеном” играют 
как машины. 

Кроме игры с компьютерными 
оппонентами, есть возможность сра¬ 
зиться и с живыми людьми. На сер¬ 
вере Шр://ргеі.Ъп.ги постоянно 
функционируют до сорока столов 
для преферанса, так что партнеров 
можно найти всегда (в отличие от 
реальной жизни). В этом клубе тоже 
тусуется немало соотечественников 
со всего мира. Как говорит один из 
организаторов клуба: “Представьте 
свою жизнь где-нибудь в Греции: 
всё хорошо, тепло, но... Поговорить 
не с кем, найти партнёров пулечку 
расписать - вообще не реально. 
А тут приходишь - Москва, Питер, 
Киев, Пермь, Владивосток - отовсю¬ 
ду люди. Говори, обменивайся ново¬ 
стями, находи общих знакомых”. 

Так что не зря энтузиасты пре¬ 
феранса говорят, что карточные иг¬ 
ры, - один из путей экспансии куль¬ 
туры. - В.В. 



доступа к Интернету, электронной почте 
и сетевым играм 


Вырежи купон 
и получи 1 час 
бесплатно в клубе 

ПОЛИГОН»Е2 


ПОЛИГОН »1 СТ. м. 'Студенческая" 
ул. Студенческая, 31 
Тел.: (095) 249-8520 


ѵѵѵѵѵѵ.роіідоп.ги 


СЕТЬ 

МОЩНЫХ 

КОМПЬЮТЕРОВ 

РвПІІит-ІІ 450МНг, 64 МВ ЗОНАМ РС100 
НОй ІОЕ 8,40В, Ѵоо Ооо 3 3000 16МВ, ЗѴЕА 15- 
Сервер 2* Репйит-ІІ 400 МНі 256 МВ ВОКАМ 
Сеть-100 МБ/сек, переключаемая 
\ЛР-залы с суперкомпьютерами 

САМЬНЙ I 

БЫСТРЫЙ 1 

ИНТЕРНЕТ 


ПОЛИГОН»2 ст. м. "Университет" 
оо ап 23 00 ул. Молодежная, 3 
то до 23.00 Тел.:(095)930-2240 

Екатерибург 

ПОЛИ ГОН»Е ст. м. "Уралмаш" 

ул. Космонавтов, 56 
Тел.: (3432) 37-32-27 

ПОЛИГОН»Е2 ст. м. ’Пл. 1905 г." 

ул. 8 марта, 13 
Тел.: (3432) 77-66-93 

Тюмень 

полигон »т ул. Республики, 53 
2 этаж 

Тел.: (3452) 39-07-70 

РАБОТАЕМ КРУГЛОСУТОЧНО! 
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Слухи 

Еще немножко слухов про ЕаІІоі»! 3 


скриншот, а картинка, которую кто-то из разработчиков 
обронил в сети. Кстати, сделана она на движке Цпгеаі 2. 
Изображен на ней, вроде как, зкааг) ѵѵагіогсі... Но почему 
без крыльев? - К.П. 


Вот Еаііоиі 3, о котором окромя слухов больше ничего 
и'нет, а ведь руководитель проекта (несуществующего?) 
Дэв Хэнди сказал в очередном интервью, что “потребует¬ 
ся от одного до двух лет для создания нового движка и 
полтора — два года для создания самой игры”. Что же 
это? Просто размышления на тему или движок ШЬТесЬ 
2, который Віаск Ізіе недавно купила, и правда, предназ¬ 
начен для Раііоиі 3? - К.П. 

Взрослые игры под носом у спящих детей 

или ищем Лару Крофт 

В очередной раз мы узнали, кто 
будет играть Лару Крофт в фильме... 
На этот раз шум поднял голливуд¬ 
ский журнал Ѵагіеіу. По его данным 
эта честь выпадет Анжелине Джоли 
(Ап§е1іпа .Іоііе). Которая до этого 
уже получила пару золотых глобу¬ 
сов и в этом году была номинирова¬ 
на на Оскара за роль в фильме Сігі, 
Іпіеггиріесі. Читатели же нашего 
журнала, которые не отрывались от 
мониторов лет пять, наверняка мо¬ 
гут вспомнить ее по роли в “Хаке¬ 
рах”, правда тогда Анжелина была 
совсем еще девочкой. 

Как она будет играть Лару 
Крофт остается загадкой, во-пер¬ 
вых, Лара - аристократка, и хорошо 
сыграть роль чопорной англичанки 
совсем не просто. Справится ли с 
этим богемная американка? А во вторых, на теле Анже¬ 
лины Джоли порядка 10 татуировок (!) и несколько ноже¬ 
вых шрамов. 

Р.5. Кроме того, Анжелине не помешала бы пара уро¬ 
ков физкультуры. - К.П. 

Ходят слухи тут и там... 

О том, что где-то ближе к концу года нас ожидает по¬ 
явление игры Соттапйоз II. Откуда берутся эти слухи, 
совершенно не понятно, сами-то разработчики хранят 
полное молчание. Но кое-кому откуда-то как-то стало из¬ 
вестно, что в игре будет совершенно новый движок, поз¬ 
воляющий заходить внутрь домов и перемещаться по 
комнатам, враги будут использовать не только зрение и 
слух, но и обоняние. Понимайте все это, как хотите, как 
говориться, за что купил, за то и продал, но на некоторых 
сайтах совсем уж непонятно откуда появились “эксклю¬ 
зивные скриншоты”. На первый взгляд смотрятся они 
вполне прилично. - В.В. 

Первые вести от ІІпгеаІ 2 

А вот и первый скриншот из ІІпгеаІ 2. Вернее даже не 




ТотЬ Каісіег Оп-Ііпе 

Случилось ТО, что должно было случиться, рынок игр 
насыщен, требуются новые сферы конкуренции и изда¬ 
тели начинают поглядывать в сторону мультиплеера. В 
середине марта Еісіоз анонсировала ТотЬ Каісіег Оп-1іпе. 

За кого мы играем? Думаете, за Лару Крофт? И за нее 

В 2011 году на вырученные от спасения Мира деньги 
Лариса основала собственную организацию СгоЙКаісІег 
куда вступили лучшие искатели приключений со всего 

Прежде всего, выбираем пол, потом подбираем лицо, 
цвет волос, глаз и кожи, фигуру... После чего - добро по¬ 
жаловать в гигантские подземелья полные монстров и 
сокровищ. Однако, перепрыгнув через очередную ло¬ 
вушку и заполучив какую-нибудь золотую статуэтку ин¬ 
ков, помните, что другие искатели приключений не по¬ 
стесняются избавиться от конкурента. 

Выход игры намечен на начало апреля следующего 
года. - К.П. 

Внимание! Осторожно - вирус! 

Если вы получите по почте мессадж, где в качестве 
зиЬіесІ стоит “повестка”, а отправителем числится “во¬ 
енкомат”, ни в коем случае не открывайте его. Немедлен¬ 
но делегируйте его вместе с конвертом. Внутри него мо¬ 
жет оказаться опаснейший вирус, полностью лишающий 
вас возможности работать на вашем компьютере. 

Форвардируйте это сообщение всем, с кем вы ведете 
переписку. - \ѵѵѵѵѵ.апексІо1ги 

Р.8. С первым апреля! 


Работа 

Тестеры для "Дальиобойщиков-2" 

Фирме 1С требуется помощь в тестирова¬ 
нии игры с рабочим названием “Дальнобойщи¬ 
ки-2”. Желающие принять участие в тестиро¬ 
вании могут писать Юрию Мирошникову 
(тіги@1с.ги). 

В письме желательно указать Ваш возраст, 
конфигурацию компьютера и опыт в тестиро¬ 
вании других программных продуктов. 

Тестирование проводится только среди жи¬ 
телей Москвы и С-Петербурга. 

Требуется РВ Мападег 

Компания “Бука” объявляет конкурс на за¬ 
мещение вакантной должности - РК Мапа§ег 
иностранных территорий. Требования к канди¬ 
датам: общительность и обязательное знание 
английского языка, знание других иностран¬ 
ных языков, особенно французского, категори¬ 
чески приветствуется. 

Соответствующее образование или опыт 
работы на аналогичной должности увеличат 
Ваши шансы. Очень неплохо, если Вы разбира¬ 
етесь в индустрии компьютерных игр или хотя 
бы играете в них. 

Пожалуйста, направляйте резюме по адре¬ 
су тзазЬа@Ьика.ги 
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Наш нал 

Апрель 

03 - Тезі Огіѵе Сусіез 
03 - Тезі Огіѵе Яаііу 

10 - Бейз Ех 

11 - Шіта Опііпе: Кепаіззапсе 

13 - Саезаг’з Раіасе 2000 

17 - ІеіРідЬіег IV 

18 - 8Ьо§ип Тоіаі \Ѵаг 
18 - ТасЬуоп: ТЬе Ргіп§е 

24 - Еѵещиезі: Киіпз оР Кипагк 
27 - Зіагіапсег 

Май 

01 - Вгеакпеск 

01 - Реіопу Ригзиіі 

01 - Ьедеші оР іЬе Віабетазіегз 

01 - Меіаі Раіі§ие 

02 - Раёіп§ 8ипз: №>Ые Агтаба 

09 - Ісегѵіпб Оаіе 

09 - МОК2 

11 - И88 РзусЬо Сігсиз 
15 - Ніітап: Сосіепате 47 

15 - Ѵатріге: ТЬе Мазциегабе 

16 - Еѵоіѵа 

18 - 8ои1Ьгіп§ег 

30 - Зіаг Тгек: КІіп§оп Асаёешу 

Июнь 

13 - Оатк Кеі§п 2 

13 - Рабіп§ 8ипз: МоЫе Агтпаба 

14 - Ье§еп(1 оР ІЬе Віабетазіегз 

15 - Опі 

19 - Неаѵу Меіаі: ЕА.К.К.2 
22 - ВгеаШеск 

27 - 8іаг Тгек Ѵоуа§ег: Еіііе Рогсе 
З0-Аро11о 19 

Июль 

03 - Іегету МсОгаіЬ Зирегсгозз 2000 
15 - БіаЫо 2 

26 - Нібёеп & Оап^егоиз: Ооіб Ебіііоп 

01 - В1аск& ѴѴЬіІе 
01 - 1еІ%Ыег IV 
01 - 8іаг Тгек: №\ѵ \Ѵог1сіз 
01 - Ваібиг’з Саіе 2 
•20 - Шторм 

Сентябрь 
08 - Наіо 

25 - Мах Раупе 

Октябрь 

02 - Теаш Рогігезз II 
02 - СотапсЬе 4 

02 - N666 Рог Зрееб: МоРог Сііу 
02 - Сіапіз 

02 - Ыеѵепѵіпіег №§Ьіз 

Ноябрь 

01 - Вике Микет Рогеѵег 

01 - ХѴіхагбгу VIII 

01 - Соттапб & Сопциег: Кепе§абе 


е н ц а р ь 


ІпРо§гатез 
ІпРодгатез 
Еісіоз Іпіегасріѵе 
Еіесігопіс Агіз 
Іпіегріау Епіегіаіптепі 
ТаІопзоРі 
Еіесігопіс Агіз 
Ыоѵаіоёіс 

989 Зіиёіоз & Ѵегапі 
Е>і§і(а1 Апѵіі 


ЗоиіЬреак Іпіегасііѵе 

ТНО 

Яірсогё 

Рзуепозіз 

Кірсогё Оатез 

Іпіегріау Епіегіаішпепі 

Іпіегріау ЕпІеіТаіптепІ 

СаІЬегіпо ОГ Иеѵеіорег* 1 

Еісіоз Іпіегасііѵе 

Асііѵізіоп 

Ѵіг§іп Іпіегасііѵе 

ІпРо^гашез 

Іпіегріау Епіегіаішпепі 


Асііѵізіоп 
Кірсогё Оатез 
Кірсогё 

Вип§іе ЗоРілѵаге 
СаІЬегіп§ ОГ Веѵеіорегз. 
ЗоиіЬреак Іпіегасііѵе 
Асііѵізіоп 

Іпіегріау ЕпіеПаіптепІ 


Ассіаіт Епіегіаіптепі 


ТаІопзоРі 


Еіесігопіс Агіз 
Таіопзой 

Іпіегріау Епіегіаіптепі 

Іпіегріау Епіегіаіптепі 
Бука ■ ' 


Вип§іе 8ой\ѵаге 

СаІЬегіп§ ОГ Иеѵеіорегз 


Наѵаз Іпіегасііѵе 
Еіесігопіс Агіз 
Еіесігопіс Агіз 
Іпіегріау Епіегіаіптепі 

Іпіегріау Епіегіаіптепі 


СІ Іпіегасііѵе — 
8іг-ТесЬ Сапаба 
ХѴезІѵѵооб Зіибіоз 



Р.5. Сами понимаете, разработка игр - штука плохо прогнозируемая, 
выход любой игры вполне могут задержать. 
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| Жанр 

АсКоп 

| Издатель 

Сгуо 

| Локализация 

ЫіѵаІ Іпіегасііѵе 

1 Разработчик 

ОатезЗдоасІ 

А Ж Ж 



Кто бы мог подумать, что туманная 
фраза “первый квартал 2000”, которой 
была обозначена номер назад дата вы¬ 
хода Цеѵіі Іпзісіе, на деле окажется 
концом марта этого года... Знаете что? 
Мне дали в нее поиграть, вот что! Ре¬ 
бята, мне дали поиграть в демку Беѵіі 
Іпзісіе! О, как я скучал по чему-нибудь 
подобному! В наше время жанровый 
ярлычок “экшн” на игре может пред¬ 
вещать феерию спецэффектов, драйв 
по колено в крови, праздник разруше¬ 
ния на скорость и спортивный азарт, 
перебивающий даже осознание собст¬ 
венной жестокости или чувство уто¬ 
ленной мести, но уже меркнет память 
об играх, где каждый выстрел был до¬ 



стойным поклонения актом героизма, 
а каждый шаг - шагом через собствен¬ 
ный страх. В погоне за модой и конку¬ 
рентами современные игроделы при¬ 
несли в жертву динамике, количеству 
игровых событий в единицу времени 
этот, если хотите, пафос каждого от¬ 
дельного игрового события. <23 и ЦТ - 
вот признанный венец творческих уси¬ 
лий современной игродельской мысли, 
а игрушки вроде Ыосіигпе - скорее ку¬ 
рьез. Теперь перед тем, как нажать на 
курок, обычно некогда процедить 
сквозь зубы: “Еаі ІЫз!” Да и после то¬ 
же. Но и для нас, простых романтиков, 
оказывается, делаются игры. Вот по¬ 
смотрите, что мне показали в “Нива- 


Прошлую статью о ЦІ читали? 
Нет? Посмотрите. А я пока перескажу 
идею вкратце. Ш, прежде всего, будет 
игра, где герой - нормальный челове¬ 




ческий супергерой-полицейский — не 
просто так колошматит врагов, а уча¬ 
ствует в настоящем телевизионном 
шоу - о нем, герое, колошматящем 
врагов. Там еще всего будет много, 
но главная идея изложена выше. Про¬ 
никлись идеей-то? Телешоу. Цель - 
создать зрелище. Зрелищность как ре¬ 
зультат нашей деятельности в игре, 
как цель, а не случайный побочный 
эффект игрового процесса. А как это 
можно реализовать, не задумались? 
Так это же самое интересное! 


Демка, как и положено, не позво¬ 
лила насмотреться вдоволь - ее статус 
обязывает. Однако представление сло¬ 
жилось. Правильный, полуразрушен¬ 
ный, ветхий особняк - место дейст¬ 
вия - оказался сделан на твердые пять 
баллов. Полутьма, обрушившиеся ле¬ 
стницы, некогда шикарная обстанов¬ 
ка... Входим мы, за спиной болтается 
камера (прямо так и болтается малень¬ 
кая камера с пропеллером имени 
Карлсона), а следом - другая... в руках 
оператора. Красавчик Дэйв, наш подо- 

























печный, чинно вышагивает, держа ру¬ 
ку поближе к прикрепленной на пра¬ 
вое бедро кобуре. Отку¬ 
да-то из-под по¬ 
толка вдруг 
спускается не¬ 
дружелюбно 
выглядящий 
урод в кресле 
с двумя пулеме¬ 
тами и дает длин¬ 
ную очередь, судя по 
результативности, пре¬ 
дупредительную. Мы на¬ 
сторожились, оператор, видимо, то¬ 
же. Рука Дэйва скользнула к кобуре, 
красный лазерный лучик метнулся по 
стене...Банг! Банг! Поздно - уродец 
уже скользнул за дверь, в темный ко¬ 
ридор... Глубоко вздыхаем, стряхивая 
с себя легкое оцепенение от первой 
встречи с врагом. Дэйв стоит, левая ру¬ 
ка под рукояткой, ствол смотрит крас¬ 
ным лучиком на дверь, ведущую в ко¬ 
ридор. Дальше поехали! Пистолет - 


стволом в потолок, наш подопечный 
неспешно направляется вслед добыче. 
Оператор за ним. Дверь. Коридор. Лу- 
падает на зеркало, превращаясь 
уже в четыре красных полосоч¬ 
ки - две перед зеркалом и две 
в Зазеркалье... Поворот нале¬ 
во. Уфф... Спокойней - 
здесь пусто... Тут ветхий 
потолок в конце коридо¬ 
ра рушится - как ока¬ 
зывается спустя се¬ 
кунду, под весом здо¬ 
ровенной пылаю¬ 
щей твари. Языки 
пламени ее, кажет¬ 
ся, совсем не забо- 

интересовал не¬ 
нароком за- 
бредший 
вперед нас 
буквально 
в пекло оператор. Но нам-то сатега- 
тап нужен живым. Тварь, воя, насту- 
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пает. Выстрел, другой, третий. Монстр 
сотрясается под напором девятиграм¬ 
мовых кусочков свинца, один за дру¬ 
гим впивающихся в его тело. Послед¬ 



ний выстрел прогремел, вырвав пред¬ 
смертный вопль. Тварь мертва, Дэйв 
так же невозмутим. Звучат аплодис¬ 
менты - зрители ликуют. Вот это было 
круто! Что это блестит в углу? М-мм... 
Шотган... Направляемся, чтобы подо¬ 
брать трофей. Ведущий шоу, быстро 
сориентировавшись, громогласно за¬ 
являет о такой удаче... Чувствуем, что 
игра нам нравится... 



Будет 

Игровые возможности здорово 
урезаны в демо-версии - оружие, 
к примеру, здесь бесконечно, а вместо 
двух героев - Дэйва, известного вам по 
вышеприведенному эпизоду, и демо- 
нессы Дивы, собственно “внутреннего 
дьявола” нашего супермена, наличест¬ 
вует всего один. Также сняты ограни¬ 
чения на динамичность нашей игры - 
в полной версии дергать рычаги, ку¬ 
выркаться, прыгать, стрелять и вооб¬ 
ще всячески оживлять картинку на эк¬ 
ране нужно будет как можно чаще - 



иначе зрители заскучают и рейтинг 
программы неуклонно поползет вниз, 
а это для телезвезды, коей наш герой 
является, ничуть не менее опасно, чем 
клыки какого-нибудь зомби. Основная 
цель - зрелищность, помните? 

Вспомню, пожалуй, еще парочку 
понравившихся фишек... Ну, напри¬ 
мер, оппоненты - всевозможные зомби 
разных степеней ужасности - охотно 
делятся на части. Нет никаких про¬ 
блем с отстреливанием рук или ног. 
У оставшихся без рук ребят уже на¬ 
верняка не получится пострелять по 
нам, к примеру, из ружья... Безногие 
оппоненты значительно хуже бегают, 
даже ползают с трудом. А вот пробле¬ 
мы с игрой, скажем, на флейте, возни¬ 
кают у тех, кому отстрелили голову. 
На самом деле, без головы даже зомби 
мгновенно умирают. Причем, заметим, 
попадание в этот важный орган счита¬ 
ется особенно болезненным. Дыры 
в туловище считаются здесь не очень 


опасными ранами, но смотрятся очень 
эффектно. Да! Здесь жутко классно 
разлетаются мозги, кровавые брызги 
и отстреленные куски тел! А как гро¬ 
хочет автомат! Как пули барабанят 
в гнилое мясо очередного неумиранца! 
А знаете что еще? В “Нивале” сказали, 
что, к примеру, ведущего шоу “ІЭеѵіІ 
Іпзібе” озвучивает другой малоизвест¬ 
ный ведущий по имени... Николай Фо¬ 
менко, кажется. Не помните такого?.. О, 
я влюблен, ребята! Я влюблен! 

Ухх... 

Человек, сделавший Акте Іп ТЬе 
Багк, не может вязать веники - у него 
руки заточены под шедевры. Беѵіі 
Іпзісіе, или “Дьявол Шоу”, как она на¬ 
звана для нашего рынка, будет мной 
пройдена и перепройдена, это вопрос 
решенный. Таких игр слишком мало, 
чтобы позволять им проходить мимо. 
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Помпеи 


[ Разработчик 


Требуется Репішт 166, 16 

Рекомендуется Репііит 200, 32 

ѴѴіпсІоѵѵз 95, 98 


] ро. Помню, один редактор как- 
МЬ РАМ то П0СП0рил с ДРУ 1 ™ редакто- 


Итак, номер очередной. Квест, Сгуо, 
бессонница, Гомер, ночь, улица, фонарь... 
Образное мышление - сказал слово, и не¬ 
что, врезавшееся в сознание, послушно 
выходит на поверхность. И сразу все по¬ 
нятно. Все помнят технологию квестов от 
Сгуо? Очень хорошо. И не будем зря на 
ней останавливаться. 


МЬ РАМ Р™ 0 ’ „ _ 

движок или вексельный. Два 
_ а А А других деятеля игровой жур¬ 
налистики икнули, не прекра¬ 
щая играть в “Атлантиду”, и вынуждены 
были отыграть реплику, что ни то, ни дру¬ 
гое - спрайтовый. Нет, ну ведь действи¬ 
тельно так. Ну и что, что красиво. Бывает 
красиво и когда нехитро. Сгуо на этом спе¬ 
циализируется. Занимается давно и упор¬ 
но. Вот у нее и получается. Это все нарисо¬ 
вано. Нарисовано и потом натянуто на 



внутреннюю поверхность куба. Если са¬ 
мые любознательные читатели вдруг за¬ 
валят редакцию письмами с соответству¬ 
ющими вопросами, то я расскажу, как это 
продемонстрировать наглядно. А пока ог¬ 
раничимся тем, что картинка искажена 
так, чтобы при кручении головой создава¬ 
лось ощущение того, что вы действитель¬ 
но подняли голову. С годами развития 
ощущение, что вам при этом голову сплю¬ 
щили, минимизируется - сейчас получа¬ 
ется буквально хорошо. А по сторонам - 
совсем замечательно. 

Потом, над всем этим сидит много кле¬ 
вых художников. И они делают все краси¬ 
во. Потом, там же где-то сидят ЗБ-модел- 
леры и аниматоры, у которых в Европе, 


по всей видимости, люди ходят не так, как 
везде, поэтому технический прогресс не 
меняет походки создаваемых ими персо¬ 
нажей. Что не мешает грандиозности и са¬ 
мих персонажей, и роликов вообще. Все 


выглядит отлично. 

Чем-то я напоминаю себе одного уже 
главного редактора. Уверенностью неком¬ 
петентных высказываний. Всеми этими 
“там сидят_” Но - чур, чур! В общем, кра¬ 
сиво. Красиво, и нечего тут обсуждать. Все 
знают, о какой графике идет речь; все зна¬ 
ют. нравится она им или нет. Красиво. 
Красиво и зрелищно. Тчк. Сгуо делает еще 
один “свой” квест. 

Замутка - как она есть 

С интерфейсом, со звуком, с заставка¬ 
ми тоже ничего не изменится - так что по¬ 
говорим-ка лучше об сугубой индивиду¬ 
альности этого проекта - благо, она при¬ 
сутствует. 

Итак, история следующая; в Шотлан¬ 
дии в начале все еще, подчеркиваю, наше¬ 
го века живет археолог Адриан Блейк. 
































Спортсмен, комсомолец, красавец, состоя¬ 
тельный человек, успешно занимается на¬ 
укой, женат. По любви. В жене души не 
чает. Жена пропадает - к одному из воз¬ 
вращений из командировки. Ни слуху ни 
духу. Вариант с добровольным исчезнове¬ 
нием исключается - любовь была взаим¬ 
ной, уходить жене абсолютно незачем. Де¬ 
ло явно в какой-то мистике. Безутешный 
супруг уходит в исследования буквально 
накопанного материала по древним рели- 
гиямипр. 

Выход находится. Скролл из храма 
богини Иштар обещает Адриану возвра¬ 
щение жены - если он сможет спасти ее 
воплощения в трех эпохах. Воплощения 
не будут знать о нем ничего - Адриану на¬ 
до будет заново “влюбить” в себя их, 
а иначе ни одна из Софий - так зовут же¬ 
ну - не пойдет за археологом. Ему пред¬ 
стоит трижды заново пережить роман 
с любимой женщиной. Ему нужно спасти 
“настоящую” Софию. Адриан, не задумы¬ 
ваясь, зачитывает скролл - и оказывается 
в Помпеях за 4 дня до землетрясения. 

Помпеи, город в Римской империи, по¬ 
гиб, как я узнал, пока работал с “Помпея¬ 
ми”, в 79 году (писал по памяти - промах¬ 
нулся на полтинник с лишним) от извер¬ 
жения вулкана Везувий. Тема гибели 
Помпей почему-то вдохновляла разнооб¬ 
разных деятелей искусства; одно из са¬ 
мых известных произведений - картина 
“Последний день Помпей”. Это была крат¬ 
кая историческая справка - если вдруг 
кто-то не знает, о каком городе речь. 

Так вот, извержение разрушило город 
24-го августа (подглядываю в конспект), 
а мы оказываемся в городе 20-го. За четы¬ 
ре дня нам нужно найти Софию и каким- 
то образом - не будучи представленными 
ей лично - убедить уйти вместе с нами из 
“Помпей”. София - отпущенная на свобо¬ 
ду раба в доме некоей шишки, и шишка - 
не поймите меня неправильно - имеет на 
нее свои планы; и неизвестно, за какой ко¬ 
лонной нам попытаются воткнуть нож 
в спину. Кроме того, и без всяких колонн 
Адриан может тупо загреметь в тюрьму - 
с чего властям цацкаться с чужестранцем, 
да еще и говорящим, по наивности, какие- 
? В общем, 


придется сначала освоиться в городе и су¬ 
меть выглядеть своим, а потом уже ду¬ 
мать о том, что сказать Софии. 

Прозрение 

“И где здесь фишка”, - спросит... ну, 
скажем, дотошливый - очень трудно глу¬ 
боким утром выбирать правильные шаб¬ 
лоны - читатель. Рассказываю. 

Прежде всего, “Помпеи” - это первая 
игра из трилогии про Блейка, на протяже¬ 
нии которой он будет спасать женушку. 
Если герои и сюжет понравятся, у вас бу¬ 
дет потом еще две коробки удовольствия. 
Это приятно. 

Далее, сюжет должен быть мелодра¬ 
матичен донельзя. В слезах можно будет 
утопить “Титаник” и даже три. Ну, замут- 
ка действительно симпатичная - 4 дня на 
весь роман, в конце тоннеля - лава и пе¬ 
пел. Посмотрим, может, у них получится 
и дальше в правильном духе. По крайней 
мере, слов на тему романтики говорят 
очень много. 

Далее: Сгуо вдруг осознала, что их 
квестам неплохо бы слегка и юмора. Так 
в рекламе и написано: “Асііоп и юмор - 
новые элементы в стиле игры”. То есть 
принципиально новые. С абсолютно не¬ 
предсказуемым результатом. На самом 
деле, интересно посмотреть. Даже не по¬ 
лучится ли у них, а что у них получится. 
Главное - чтобы наши друзья из Франции 
не наняли для создания асііоп наших дру¬ 
зей из Финляндии. И для юмора - их же. 

Просто в самом деле странные ощу¬ 
щения: очевидно, квестам нужен юмор. 
Но то, что об этом говорит Сгуо- Когда я 
обратился к эксперту в этой области - 
а именно к Наталии Дубровской - с вопро¬ 
сом: “Ваша первая реакция на то, что 
в своем новом квесте фирма Сгуо обещает 
много юмора?” - ответ был: “Гыгыгы!” Это 
цитата. И мнение сие весьма обоснованно. 

Впрочем, будем добры и порадуемся 
уже тому факту, что Сгуо сделала прин¬ 
ципиальный шаг в эту сторону, - и пред¬ 
ставим, что у них может получиться. Уда¬ 
рение на “может”. Тем более что все ос¬ 
тальные достоинства игры она должна ор¬ 


ганизовывать на лету - навык отточен 
Скажем, что стоит Сгуо воссоздать облик 
Помпей? Объединились с Союзом нацио- 
іьных музеев - и забабахали модель, 
которая используется и в игре, и в науч- 
[X исследованиях И приурочили все это 
к 250-летию начала раскопок в Помпеях. 
Чтобы ни у кого не оставалось сомнений 
в серьезности. Вот так вот. 


В общем, если суммировать и забыть 
жепсисе, то Сгуо обещает в своем новом 
квесте серьезный шаг вперед в развитии 
сюжетного аспекта, повышенную доку¬ 
ментальность происходящего - благо, 
в “Атлантиде” ей было взяться неоткуда, 
все такую же качественную графику. Бу¬ 
дет красиво и навороты. Многим достаточ- 
:о первого - особенно женской части ау¬ 
дитории. Возможно, второе - сюжет и все 
дела - привлечет и прекрасный пол 

Будем посмотреть - тем паче, что нам 
все это будет подано в лучшем виде: 
в рамках сотрудничество Сгуо и “Нивала” 
локализованные “Помпеи” будут выпу¬ 
щены со дня на день. То есть, буквально - 
скорее всего, когда вы читаете это, іелѵеГы 
с коробками уже лежат на прилавках. 
Российскому пользователю - с переводом 
и доставкой на дом. 

Р5. Да, вот еще что: “Нивал” своим 
пользователям дарит то ли к прошедшему 
8 марта, то ли к грядущему 250-летию на¬ 
чала раскопок весьма душевную вещь. 
Поездка по Италии - Римини, Венеция, 
Падуя, Флоренция, Пиза, Рим, Неаполь, 
Помпеи, Сан-Марино. Подробности рас¬ 
пределения радостей будут в коробке с иг¬ 
рой, но основная идея в том, что кто-то из 
купивших игру выиграет все это море 
удовольствия. Пользователи коробочных 
и )е\ѵе1 версий равны перед Фортуной. На¬ 
до будет заполнить анкету, отослать ее 
либо по почте, либо по е-таіі - ну, в смыс¬ 
ле, в конверте или по нормальной почте - 
и ждать, что эта самая Фортуна решит. 
Но кому-то будет много ЩАСТЬЯ. Одно¬ 
значно. 























Интервью 


Наш собеседник - Ольга Алек¬ 
сеева, директор по стратегическим 
вопросам №ѵа1 Іпіегасііѵе. Сразу 
же - спасибо ей за то огромное ко¬ 
личество времени, которое она уде¬ 
лила разговору. 

НИМ Итак, для начала: почему 
в принципе “Нивал” вдруг так серь¬ 
езно взялся за локализации? В этом 
году только на март и апрель запла¬ 
нировано 4 игры - а всего ожидает¬ 
ся более 20. 


различные по сложности игрового 
процесса игры, большинство из них 
интересно и серьезным геймерам, 
и просто любителям: квесты от 
Сгуо - это не ВагЪу и не Оеег 
Нипіег. Мы знаем пристрастия 
и требования наших игроков и при 
выборе игр для локализации стара¬ 
емся учесть самые различные ин¬ 
тересы, а потому в “игротеке” 
Нивал/1С представлены практи¬ 
чески все игровые жанры и стили. 


О.А. Прежде всего я хотела бы 
уточнитъ, что “Нивал” ни в коем 
случае не переключился на локали¬ 
зации - в компании независимо 
друг от друга существуют 2 на¬ 
правления: домашние разработки 
и локализации. Увеличение числа 
локализуемых игр ни в коем случае 
не означает прекращение работ 
над “своими” проектами: как вы 
знаете, мы продолжаем разраба¬ 
тывать бывшие “Аллоды 3”, ныне 
Еѵй Ізіапдз в английской версии, 
а в русской - результаты конкурса 
будут объявлены нами в конце мар¬ 
та; кроме того, у нас есть серьез¬ 
ные планы на новые проекты. 

Теперь о локализациях. Извест¬ 
но, что в своих домашних разра¬ 
ботках “Нивал” всегда ориентиро¬ 
вался на хардкорных геймеров: 
с “Аллодами” это достаточно оче¬ 
видно. Но мы не хотим забывать 
о начинающих игроках и о тех, 
кто в принципе играет “ в удоволь¬ 
ствие” и не хочет утруждать се¬ 
бя архисложными правилами игры, 
поэтому в нашей “игротеке” есть 


НИМ Что делает компания при 
локализации игры - в чем заключа¬ 
ется ваша работа и какие части иг¬ 
ры затрагивает этот процесс? 

О.А. Локализация - довольно 
сложный и долгий процесс, требу¬ 
ющий порой даже больших усилий, 
чем работа над оригинальным про¬ 
ектом. Как правило, локализация 
состоит из четыре основных эле¬ 
ментов: первый - маркетинговая 
работа, второй - работа над тек¬ 
стовой наполненностью игры, 
третий - звук, четвертый этап - 
арт-работа, от дизайна упаковки 
до рекламы продукта в прессе. Да¬ 
вай по порядку. В первую очередь 
проводится маркетинговая рабо¬ 
та, которая включает в себя и со¬ 
здание “русского названия”, и раз¬ 
работку брэнд имиджа, и определе¬ 
ние стратегии позиционирования 
игры, и т.д. Параллельно идет ра¬ 
бота над переводом текстовой ин¬ 
формации. Подход в этой ситуа¬ 
ции очень - и даже более чем - серь¬ 
езный: текст отдается на перевод 
не просто специалисту-переводчи¬ 



ку, а человеку, который занимался 
раньше соответствующим жан¬ 
ром: если это детектив - с ним ра¬ 
ботает человек, который работал 
с детективами, мелодрама - с ме¬ 
лодрамами и так далее. 

НИМ А игровая квалификация 
переводчика? 

О.А. Пока что очень узок круг 
людей, и владеющих переводом, 
и обладающих игровым кругозором. 
Мы все время ищем специалистов 
и, кроме того, обязательно прове¬ 
ряем приходящие тексты на “иг¬ 
ровое соответствие” - то есть, 
текст проходит три стадии: пе¬ 
ревод, проверка, корректура. 

Далее идет работа над звуко¬ 
вым оформлением игры. Первый 
этап - кастинг: прослушивание 
актеров. На ролъ могут быть про¬ 
слушаны до 10-15 голосов, в зависи¬ 
мости от обстоятельств; либо за¬ 
пись претендента в звукостудии, 
либо актер предоставляет аудио¬ 
кассету - порфолио, то есть запи¬ 
си своих предыдущих работ. Нивал 
приглашает к сотрудничеству 
только профессионалов, и кастинг 
ни в коем случае не является от¬ 
сортировкой “некачественных” 
вариантов. Ни о каком шепелявле- 
нъе, мямленъе, неправильно по¬ 
ставленном голосе речь в принципе 
не идет: это творческое соревнова¬ 
ние, создание наиболее удачного, 
наиболее насыщенного образа. 

После кастинга актер перехо¬ 
дит в руки нашего звукорежиссе¬ 
ра - Михаила Матвеева. Миша - 
суперпрофессионал и всегда добива¬ 
ется именно того результата, ко¬ 
торый вы можете услышать в лю¬ 
бой нашей игре. На самом деле, это 
огромный объем работы - часто 
делается не один и не два десятка 
дублей; а вспомни, сколько в сред¬ 
ней игре персонажей... 

НИМ Насколько подробно акте¬ 
ры знакомятся с игрой перед озву¬ 
чиванием - и играют ли они вообще 
в нее? 

О.А. Актеры, знакомятся с иг¬ 
рой и своим персонажем в обяза¬ 
тельном порядке - причем, очевид¬ 
но, очень многое в образе объясня¬ 
ется дополнительно, на словах; 
но это уже как раз работа Миши - 
и можно гарантировать, что он 
добьется передачи образа. Как пра- 
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вгиіо, демонстрируется дема или 
первый уровень игры, иногда - про¬ 
сто ролик или арты с подробным 
комментарием; обязательно дает¬ 
ся исходный звук - актеру четко 
ставится задача, и он знает, как 
должен звучать его персонаж. 

В принципе, актеры мало игра¬ 
ют в игры - как правило, они стар¬ 
ше нашей целевой аудитории; 
но их дети играют много. 

На самом деле, это тоже серь¬ 
езная проблема. Не так легко най¬ 
ти “ молодые “ голоса из нового по¬ 
коления актеров, которые уже вос¬ 
принимают компьютерные игры 
как нечто. В России компьютер¬ 
ные игры пока не воспринимаются 
как полноценная и удивительно ув¬ 
лекательная форма развлечения 
или времяпрепровождения; подав¬ 
ляющее большинство наших со¬ 
отечественников даже не пред¬ 
ставляют, насколько захватываю¬ 
щим и интересным является мир 
мультимедийных технологий, 
и компьютерных игр в том числе. 
Что грустно; и “Нивал” пытается 
изменить это - в частности, из¬ 
давая совместно с “1С” компью¬ 
терные игры, рассчитанные на 
разные целевые аудитории и тем 
самым охватывая все большие ау¬ 
дитории. Более того, после выхода 
“Атлантиды 2” мы получили мас¬ 
су откликов от людей, которые 
благодаря этой игре открыли для 
себя мир компьютерных игр. Уве¬ 
рены, что и с проектами этой вес¬ 
ны ~ “Дьявол Шоу”, “Машина Вре¬ 
мени”, “Помпеи” и “Фауст” - бу¬ 
дет то же самое. Иными словами, 
“Нивал” планомерно идет по пути 
создания полноценной “индустрии 
развлечений” для российских гей¬ 
меров. Звучит достаточно громко 
и помпезно, но это действительно 
так. Безусловно, в одиночку “Ни¬ 
вал” и наш стратегический парт¬ 
нер по издательской деятельности 
фирма “ 1С” не смогут создать 
российскую “индустрию развлече¬ 
ний”, необходимо согласованное 
взаимодействие всех участников 
российского рынка компьютерных 
игр и... время. Но в любые времена 
и в любой индустрии есть лидер, 
на которого равняются другие... 

НИМ В озвучке “Машины вре¬ 
мени” задействован Дмитрий Хара- 
тьян, в озвучке “Дьявол шоу” - Ни¬ 
колай Фоменко. Это однозначно здо¬ 
рово; вы планируете и дальше рабо¬ 
тать со звездами. 

О.А. Да, конечно. Еще раз: мы 
любим нашего потребителя и хо¬ 
тим радовать его; мы абсолютно 
уверены, что ему приятно услы¬ 
шатъ знакомый — и известный - 
голос в игре. 


НИМ Вне всякого сомнения. 
Вернемся к работе над игрой: на¬ 
сколько часто и насколько глубоко 
вы меняете что-то в игре по сравне¬ 
нию с западным вариантом - я не 
буду говорить “оригиналом”, пото¬ 
му что игры уже даже выходят па¬ 
раллельно; текст, сюжет, может 
быть, что-нибудь еще? 

О.А. Сложный вопрос. Дело вот 
в чем: меняется что-то практи¬ 
чески каждый раз. Локализация - 
далеко не просто перевод; мы име¬ 
ем дело с текстом, который пред¬ 
стоит воспринимать нашему иг¬ 
року в наших условиях. Есть масса 
семантических, идиоматических 
и прочих вещей, который мгновен¬ 
но понятны и мгновенно вызывают 
правильные ассоциации там - и аб¬ 
солютно непонятны здесь. Ну, са¬ 
мое простое: НаПошееп или День 
святого Валентина. Совсем другие 
ассоциации, совсем другое восприя¬ 
тие. Почему нужно переделывать 
человека? Почему нужно застав¬ 
лять его понять, что имелось в ви¬ 
ду там? Нужно найти способ пере¬ 
дать то же самое по-другому, по¬ 
нятно для российского ментали¬ 
тета. 

По-другому звучат названия - 
с тем же “Дьявол Шоу” проводи¬ 
лись серьезные исследования вос¬ 
приятия разных вариантов - ко¬ 
торых было множество - перевода 
названия; в оригинале игра называ¬ 
ется “Оеѵіі Іпзійе”. Оказывается, 
что именно не дословный перевод 
воспринимается правильно, что 
неудивительно: мы думаем по-дру¬ 
гому. Мы говорим по-другому и жи¬ 
вем по-другому. И такой недослов¬ 
ный вариант нужно найти. 

Если необходимо, то мы меняем 
текст, имена персонажей, какие- 
то названия; с потребностью ме¬ 
нять сюжет мы, в принципе, еще 
не сталкивались, но если это буде¬ 


те нужно - это не принципиальное 
препятствие. Возможно измене¬ 
ние звукового оформления - обра¬ 
ботка голосов актеров, изменение 
каких то звуков в игре; в этом пла¬ 
не опять же выручает суперпро¬ 
фессионализм - Миши: у него ог¬ 
ромная личная библиотека звуко¬ 
вых эффектов, к ней добавляются 
мировые библиотеки, например, Эе 
Ѵ7оЦе, что позволяет делать со 
звуком все, что угодно. 

НИМ Большая часть ваших ло¬ 
кализаций - игры фирмы Сгуо. По¬ 
чему возникла такая дружба? 

О.А. У нас действительно очень 
хорошие отношения с фирмой 
Сгуо. Мы выбрали именно ее, пото¬ 
му что это - крупнейший европей¬ 
ский производитель игр для широ¬ 
кой аудитории. В квесты от Сгуо 
может играть человек, прошедший 
всю классику к вестового жанра, 
а может - человек, впервые севший 
за компьютер. У Сгуо - огромный 
опыт создания “игр для всех”, 
а главное - без потери качества. 
Это соответствует тому, о чем я 
уже говорила, - желанию донести 
игры до самых разных возрастных 
и социальных групп. Мы очень до¬ 
вольны. нашим сотрудничеством 
с Сгуо - они действительно дела¬ 
ют игры высочайшего класса. 

Кроме того, мы работаем 
и с другими компаниями - сейчас 
мы готовы объявить о том, что 
подписан договор с Етріге 
Іпіегасііѵе, и первая их игра, кото¬ 
рую мы будем издавать в России, - 
Епету Епдадей: СотапсНе К-52, 
продолжение блестящего АрасНе 
Наѵос. Игра выйдет в России под 
названием “ Разорванное Небо: 
Ка-52 против Команча”. Это авиа- 
симулятор для настоящих люби¬ 
телей жанра, масса уникальных 
фишек - впрочем, если вы имели де- 
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до с симуляторами, вы знаете об 
АрасНе Наѵос.Согласитесь, что 
данная игра совсем в другом ключе, 
чем игры Сгуо; и вновь хочу повто¬ 
рить - мы хотим радовать самую 
разную игровую аудиторию. 

НИМ Хорошо: вы занимаетесь 
хардкорными домашними разра¬ 
ботками и представляете на другом 
рынке локализации. Есть ли у вас 
планы локализовать блокбастер? 
<2иаке, ЗІагсгаЙ - что-то из этой се¬ 
рии? На российском рынке до сих 
пор пока что было две таких игры - 
буковские “Герои” и “Агония влас¬ 
ти” - Да§§ей АШапсе. Очевидно, это 
связано с существенно более серь¬ 
езными и сложными переговорами 
и проблемами, но все же - хотя бы 
в планах? 

О.А. Безусловно, есть. Перегово¬ 
ры ведутся и, надеюсь, что скоро 
мы приподнимем завесу тайны. 
Пока я не могу сказать больше. 

НИМ Когда вы готовите “Алло- 
ды” - то есть, теперь уже и пока еще 
Еѵіі Ізіапсіз, - о них все знают за 
полтора года до выхода. Когда вы 
делаете локализацию, о ней узнают 
за месяц-полтора до выхода. Не ме¬ 
шает ли это распространению игры? 

О.А. Грамотно организованная 
рекламная и РЯ кампания позволя¬ 
ет донести информацию об игре до 
всех заинтересованных сторон - 
все те покупатели, которым она 
интересна, узнают о ней. В этой 
связи я должна упомянуть Елену 
Чуракову, РК-менеджера “Нивала”. 
И непременно Артура Гайнутди¬ 
нова, арт-директора компании 
“Нивал”. Он серьезно, но, вместе 
с тем, всегда творчески занимаем¬ 
ся содержательной и визуальной 
сторонами рекламы - обратите 


внимание на то, как изменилась 
реклама тех же “Аллодов”. Особо 
следует отметить, что большин¬ 
ство рекламных материалов для 
локализаций представляют из себя 
оригинальные проекты, которые 
создаются - именно создаются, 
а не адаптируются - Артуром. 
Его работы выгодно отличаются 
безукоризненным чувством компо¬ 
зиции, цвета, стоит отметить 
и его умение правильно преподно¬ 
сить в рекламе как имиджевые, 
так и технические особенности 
той или иной игры. Важно, чтобы 
рекламная продукция была инте¬ 
ресной с визуальной точки зрения, 
и в то же время - достаточно ин¬ 
формативной. 

НИМ ОК. Последний вопрос: 
в начале разговора ты сказала, что 
в “Нивале” существуют два незави¬ 
симых направления: іп-Ьоизе (соб¬ 
ственные разработки) и локализа¬ 
ции. Игры, которые вы локализуете, 
- это ваши игры? Они близки вам 
так же, как свои, - или это что-то, 
с чем вы просто работали? 

О.А. Прежде всего, я хотела бы 
уточнитъ, что два самодостаточ¬ 
ных направления - это не разные 
люди, а разные работы. А что ка¬ 
сается “ близости”, то, поверьте, 
локализуемые нами игры уже за¬ 
долго до появления на прилавках 
магазинов становятся для нас 
“родными”. В них наш текст. 
В них наш звук. В них наш арт. Ко¬ 
нечно, это наши игры. 

НИМ Спасибо! 

А 

Перед самым отъездом - на что 
там? девелопере конференс? - нам 
удалось задать несколько вопросов 
директору “Нивала” Сергею Орлов¬ 
скому. Привожу текст письма: 




НИМ Сергей, привет! Мы тут 
подумали: хватит глупостей! Народ 
хочет знать своих героев! Пять ко¬ 
ротких вопросов: 

На каких “Аллодах” ты плани¬ 
руешь первый красный “Феррари”? 

С.О. Слава богу у меня еще есть 
о чем думать, кроме красного Фер¬ 
рари. А потом, это скорее уже бу¬ 
дут не Аллоды. 

НИМ Твое любимое вино или 
алкогольный напиток вообще? 

С.О. Вино - 8аіпі Етйіоп года 
96-го. А так обычно пиво, причем я 
люблю крайности: либо Мгііег, либо 
Сигпезз. 

НИМ Ты предпочитаешь блон¬ 
динок или брюнеток? 

С.О. Оопс. Из соображений безо¬ 
пасности пусть будет брюнеток. 

НИМ Болельщик ли ты - и, соот¬ 
ветственно, какой любимый вид 
спорта? 

С.О. Абсолютно безразлично 
отношусь к спорту. Из хотъ как- 
то используемых самый приколь¬ 
ный, наверное, рагпіЬаІІ. 

НИМ Ты хотел в детстве стать 
космонавтом? А кем? И насколько 
то, как все получилось, соответству¬ 
ет? 

С.О. Космонавтом быть не хо¬ 
тел. Просто искренне надеялся, 
что к тому моменту как я вырас¬ 
ту люди будут на Луну как на да¬ 
чу летать. Ошибся, однако ;) . 

НИМ Спасибо! Удачи с “Алло- 
дами”, с Сгуо, с проектами вообще 
и с донесением до массового созна¬ 
ния серьезности такой отрасли ин¬ 
дустрии развлечений, как компью¬ 
терные игры! Это крестовый — но не 
безнадежный поход. 
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Зеекег: 


Опе - ТИе Могу о! МіілЬ 


Но если смотреть издалека и в целом, 
то обещают нам всю из себя такую КРС, 
но на движке, похожем на, скажем, 
Магіо64. Движок, кстати, называется 
Нуйга. Многоголовая. Точнее, многомо¬ 
дульная - новые эпизоды, о которых см. 
выше, выкачиваются из Интернета 
и безболезненно приживляются к про¬ 
инсталлированному тельцу игры Кста¬ 
ти, слова “Іпіегпеі Асііоп”, сказанные 
Тодом Темплменом (ТосМ Тетріетап), 
продюсером игры, вовсе не означают, 
что игра будет шиШрІауег-опІу. 
То есть, в первом сезоне и зіп§1е-, 
и шиШрІауег режимы имеют равные 
права на существование. А вот дальше 
разработчики подумывают покончить 
с темным прошлым компьютерных 
игр - с синглом, и на гребне прогресса 
устремиться в светлое шиШрІауег-бу- 
дущее. Кто прав, а кто не так чтобы 
очень, выяснится только в следующем 
веке, который, как неожиданно обнару¬ 
жилось, настанет в 2001 году. 

Эпизод #2 

Кустарные продолжения Зекег, 
Зеескег, Зекеег и Зеесег... Российский 
фэн-клуб “Секира” и фэнзин с тем же 
названием... Анонимный кустарный 

той, и тоже “Секира” . детские 

имена “Мимбо”, “Сихинимб”, “Сини- 
кирочка” и даже “Синихисторинобоч - 
ка”... Анекдоты типа “Идут по пус¬ 
тыне Василь Иваныч, Петька и Анка, 
а навстречу им - Сикер”... Квест фир¬ 
мы “Бука” на эту тему... 


| Жанр 

Асііоп/КРѲ/АсІѵепіііге | 

| Издатель 

Не объявлен 

| Разработчик 

І.одіс Расіогу 

Датавыхода 

3 квартал 2000 года 


Сикер (не пугайтесь, это от англий¬ 
ского Зеекег), так вот, Сикер — это 
культ. Он еще не вышел, но когда вый¬ 
дет, это будет культ. Или не будет. 
Но в таком случае мне придется очень 
долго удивляться. Впрочем, излагать 
станем по порядку. 


Скажите, пожалуйста, вы 
когда не задумывались, почему 
в народе так популярны телесериа¬ 
лы? Я тоже не задумывался. Но факт 
остается фактом - популярны, хоть ты 
тресни вдребезги пополам, популярны, 
вне зависимости от наличия/отсутст- 
вия в них художественных достоинств, 
здравого смысла, связного сюжета еіс. 
Все сериалы объединяет наличие у них 
стойкой группы фанатичных привер¬ 
женцев, способных довести до белого 
каления любое гостелерадио нашей не¬ 
объятной Родины. Так вот, наш дорогой 
Сикер (не вздрагивайте, привыкнуть 
можно) - самый что ни на есть сериал. 
“Ну и чего, сериалов мы, что ли, не ви¬ 
дели? - крикнет мне залитый кровью 
фанат третьего Квейка. - У нас в какую 
игру ни плюнь, народ либо во вторую 
часть играет, либо в третью, либо в пер¬ 
вую, но просто потому, что вторая еще 
не вышла!”. Да, не спорю, в компьютер¬ 
ном мире существует хорошо отгла¬ 
женная... отлаженная система выпуска 
адд-онов (асИ-оп) и сиквелов (зе^ие1). 
Но - мелко, мелко мыслят господа-то¬ 
варищи. Начинают анонсировать вто¬ 
рую часть своего суперпроекта за пол¬ 
года до выхода первой... говорю же, 
мыслят мелко. То ли дело контора Ьо§іс 
Расіогу, анонсировавшая шесть частей 
первого сезона проекта Зеекег: Опе - 
ТЪе Зіогу оі МітЬ, о котором, если кто 
не понял, и пойдет у нас дальше речь. 
Опять же, кто-то может встать в позу 
и сказать “Подумаешь! Я вот могу зав¬ 
тра выйти и заявить, что к концу года 
мы сделаем двенадцать частей игры 
про Всеслава. Это же не значит, что мы 
хоть одну выпустим...”. Ага, встать в по¬ 
зу может каждый, да и срок выхода 
первой части Сикера перенесен с пер¬ 
вого квартала вялотекущего двухты¬ 
сячного года на третий квартал двухты¬ 
сячного же. Но это все мелочи. Потому 
что первая часть - это вовсе не полно¬ 
ценная первая часть любой игры, это 


так называемый “пилот”. Пилотная се¬ 
рия, на которую народ должен реагиро¬ 
вать. Отреагировал - хорошо, но только 
если хорошо отреагировал. Если же 
плохо - увы и ах. Не переполз “пилот” 
рейтингового барьера — все, можно ид¬ 
ти и топиться в Лете. Переполз - ра¬ 
дость, брызги шампанского в море пива, 
создание первого сезона сериала. Удал¬ 
ся первый сезон - делаем второй. Ребя¬ 
та из Ьо§іс Расіогу анонсировали ЧЕ¬ 
ТЫРЕ сезона. По шесть серий в каж¬ 
дом. На вопрос “а что потом?” отвечают: 

будем делать. До упора. 
Упремся - посмотрим”. Все всё 
поняли? Вот оно, настоящее “мы¬ 
ло”. Ура? 

Эпизод #1 

Старушки, обсуждающие Сикер 
трамваях... Фанатеющие тинейд¬ 
жеры в футболках Зеекег и бейсболках 
Зеекег... Журнал “Сикер с нами”... 
Конкурирующие “Сикер вокруг нас” 
и “Сикер над нами”, попсовый “Сикер 
в разрезе”, модный “ Зеекег.Иакей”... 
Аниме-сериалы “Епй о/ Зеекег” и про¬ 
должение “Эеаік ізп’І Епй о/ Зеекег”... 

Гвоздец программы 

Не пугайтесь, то, что вынесено 
в подзаголовок, вовсе не является опре¬ 
делением жанровой принадлежности 
игры. Это просто шутка, над которой 
надо смеяться, ну, типа как “лопата”. 
На самом же деле игра принадлежит 
к жанру Асііоп Ноіе-Р1ауіп§ Асіѵепіиге 
Сате, и это уже совсем не шутка. Про¬ 
дюсер игры, кстати, называет этот 
жанр Іпіегпеі Асііоп КРО, что ситуа¬ 
цию никоим образом не проясняет. 
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жетом. Довольно странно было бы, если 
бы не обладал... впрочем, ознакомимся 
с содержанием первой серии. 

Вы, простой землянин, были цинич¬ 
но и непреднамеренно (ха!) утянуты 
сквозь так называемый “мета-спейс” на 
планету Гондвана. Обнаруживаете вы 
себя посреди пустыни, в теле кочевника 
местной расы Номан. Одна радость: 
в пустыне Озар из Мимба 
торый теперь мы - чувствует себя 
не хуже, чем рыба в вор 
у нашего главного героя, 
гда, выбор: пойти направо и, соот¬ 
ветственно, пойти налево. В смыс¬ 
ле - пойти спасать Землю от энт¬ 
ропийных бурь и их последствий, 
заодно вернув себе гуманоидную 
форму тела, либо пойти в пустыню 
искать приключений на свою... голову. 
Первый вариант - это обыкновенное 
“сюжетное” прохождение игры. Второй 
же (третий, четвертый) - не просто со¬ 
бирание дополнительных, 


ных квестов в погоне за экспой, нет, это 
как раз кончики ушей той самой “мыль- 
ности” проекта торчат. Выполнение не¬ 
которых квестов ведет к завершению 
игры с последующей консервацией ге¬ 
роя до выхода нового сезона, куда он 
въедет на белом коне, с понтами и всеми 
полученными в прошлом сезоне способ¬ 
ностями. Тем более что разумных рас 


штук, и у каждой, е 

іе-то специфические особеннос- 
Кто-то умело пользуется врож¬ 
денной телепатией, кто-то бряца- 
высокотехнологичным оружи- 
кто-то просто не имеет ус¬ 
тойчивой формы. Одна раса 
на планету другой 
расы... На чьей стороне игрок? 

А на чьей хочет. Правда, в пилотной 
серии большую часть этого великоле¬ 
пия мы не увидим - надо же что-то ос¬ 
тавить на будущее, правда? Говорю 


Эпизод #3 

...я знаю, дорогой напарник, сикеры 
существуют... они где-то там... они 
где-то там, на звездном небе... тыся¬ 
чи, миллионы сикеров... мерцающих 
сикеров... но когда-нибудь... когда-ни¬ 
будь они вернутся...(субтитры на 
японском) 

Так вот ты какой. 

Настоящий Сикер... 

На провокационный вопрос “а что 
вас сподвигло на создание подобной иг¬ 
ры?” разработчики довольно подробно 
отвечают, что, мол, вдохновлялись кни¬ 
гой Говарда Лавкрафта “Горы безу¬ 
мия” (Моипіаіпз оИ Масіпезз), а также 
книжками про Шерлока Холмса, мод¬ 
ными нынче исследованиями нанотех¬ 
нологий, мультсериалом про Симпсо¬ 
нов (?!), ну и, естественно, Х-Гііез. Вы¬ 
лилось это в весьма прилично выглядя¬ 
щий движок по фамилии Нуйга. Скрин¬ 
шоты на сайте выглядят очень даже 
симпатично: пустыни, замки, какие-то 
пирамиды, горы, опять же, потрясаю¬ 
щие - не иначе как действительно Лав- 
крафт навдохновлял. Вот только о сис¬ 
темных требованиях разработчики 
молчат, как рыба об лед - видимо, пу¬ 
гать не хотят. Хотя, кто знает, какие си¬ 
стемные требования будут считаться 
“нормальными” поближе к третьему 
тысячелетию (точнее, к третьему квар¬ 
талу года). 

Эпизод #4 

Обнаружение Первого Сикера в Зо¬ 
не-51 агентами ФБР и принудитель¬ 
ная лоботомия населения земного ша¬ 
ра, объявление сикеров мифом, массо¬ 
вое создание фальшивых фотографий 
сикеров с целью дискредитации ис¬ 
точников... агенты ФБР, беременные 
сикерами, и агенты ФБР, рожающие 
сикеров...(голос за кадром) 

Хайль Диггер! 

Итак, сериал. А сериалы бывают 
либо культовые, либо пыльные и на 
полках — третьего не дано. А так как 
этот сериал - первый в подобном жан¬ 
ре, то причитающуюся ему долю куль- 
товости он соберет, правда, и шишек 
рискует собрать не меньше. Что ж, кто 
первым встал - того и тапки. Аве, Тет- 
рис, идущие за тобой приветствуют те¬ 
бя 


Сикеры среди нас. Мы верим! (над¬ 
писи на футболках) 

При подготовке материала был ис¬ 
пользован труд Александра “Вап§” Уз- 
бекова “Поиски Сикеров. История чело¬ 
вечества 0000-2000 и обратно”. Большое 
ему спасибо. 


уі Іо Ъе сопііпией... 
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Родион Романович 


8оІШег оТ Гогіипе Оето 


| Жанр 

РР5 

[ Издатель 

Асііѵізіоп 

| Разработчик 

Каѵеп ЗоЬѵѵаге 


Требуется Р-ІІ 233, 64 МЬ РАМ, ЗР 

ѴѴіпсіоѵ/з 95, 98 


Движок (Зиаке 2 - самый, веро¬ 
ятно, лицензируемый движок в ми¬ 
ре. Побывал он в руках многих 
умельцев, как левшей, так и прав¬ 
шей, и собрался уже было почить 
с миром, как вдруг взялась за него 
команда Каѵеп. Взялась, впрочем, 
давно и не в первый уже раз. Перым 
разом был Негеііс II; вторым и, види¬ 
мо, последним будет предмет моего 
сегодняшнего монолога ЗоЫіег оі 
ЕогШпе. 

Слухи о предмете монолога по¬ 
явились далеко не вчера и даже не 
на прошлой неделе. Были они пона¬ 
чалу робкими и нерешительными, 
как ранненоябрьский снег, и даже на 
прошлогодней ЕЗ никто не видел ЗоЕ 
ни на стенде Асііѵізіоп, ни в их 
пресс-китах. Однако это не означает, 
что ЗоЕ на ЕЗ не присутствовал. 
Присутствовал. За оградами и колю¬ 
чей проволокой, куда журналистов 
если и пускали, то только затем, что¬ 
бы выстрелить им в голову при ис¬ 
пытаниях новой снайперской вин¬ 
товки. Естественно, выжившие после 
этой процедуры не могли адекватно 
описать свои ощущения от увиден¬ 
ного. Поэтому они часто называли 
ЗоЕ “сенсацией”, “прорывом”, “уда¬ 
ром по” и прочими нехорошими сло¬ 
вами. То же самое говорили на лоб¬ 
бистском сайте ѵѵѵѵѵѵ.зоіпеѵѵз.сот, 
зомбирующем массовое сознание 
в целях внедрения в него милита¬ 
ристской, кровавой идеологии 8оЕ. 
Легко поддающиеся влиянию граж¬ 
дане даже начали баловаться сло- 
| вечками вроде СНОІЛ, гепсіегіпд 
I зузіеш. В общем, развязка была не¬ 
избежна. И она наступила. 

Убей их красиво 

Поскольку мне удалось уберечь 
голову от попадания снайперской 
I пули (отражал выстрелы топором), 
то мое субъективное мнение будем 
без лишних слов считать объектив- 

Итак, мы являемся “консультан- 
| том” правительства США по особого 
і рода делам. Таким делам, в которые 
США не могут официально вме¬ 
шаться (хотя, как показала практи- 
I ка, таких дел в последнее время поч¬ 





ти не осталось). В основном это каса¬ 
ется устранения лиц террористичес¬ 
кой направленности, спасения лиц 
заложнической направленности 
и экспроприации ядерной мощи, со¬ 
средоточенной в руках еще ка¬ 
ких-нибудь лиц. Короче говоря, в ка¬ 
честве прообраза “Солдата Удачи” 
можноъзять БеНа Еогсе, Кб или там 
ЗресОрз - и это не будет ошибкой. 
Но только прообраза, ибо сам 
геймплей ЗоЕ гораздо уверенней 
смотрит в сторону Кіпдріп’а, нежели 
этих достойных господ. 

Геймплей начинается с того, что 
вам дают автоматический пистолет, 
шотган и приказание поймать мужи¬ 
ка по имени ЗаЬге, который сильно 
всех достал. И тут же, если вы не ви¬ 
дели Кингпина, начнется культур¬ 
ный шок, связанный с тем, как при¬ 
ятели ЗаЬге реагируют на залпы из 


шотгана. С помощью шотгана вы мо¬ 
жете шлифовать парней, как папа 
Карло - Буратину. Конечность, по¬ 
казавшаяся вам лишней, подлежит 
немедленному удалению. Бах-бах! - 
и она больше не беспокоит пациента. 
Голову удалить сложнее - часто она 
предпочитает превратиться в крова¬ 
вую пиццу, но остаться при этом на 
шее хозяина. Точным выстрелом 
і в живот можно вывести кишки на 
| воздух — подышать. Они красиво 
I раскачиваются при падении изум- 
I ленного таким поворотом дел банди¬ 
та. Естественно, все это сопровожда¬ 
ется локальным выпадением крова- 
! вых осадков. В общем, первые десять 
! минут игры я потратил на то, что но¬ 
сился по уровню с шотганом и устра¬ 
ивал романтику: количество красиво 
| расчлененных тел в коридорах, сор- 
і тирах и тоннелях метро резко пре- 
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высилр обычный фон. Потом эйфо¬ 
рия немного поубавилась, ибо меня 
начали убивать. Пришлось играть 
осторожнее. 

Осторожнее - это значит с ис¬ 
пользованием пистолета. Преиму¬ 
щество последнего перед шотганом 
заключается в точном, почти с нуле¬ 
вым разбросом огне и возможности 
поражать цель избирательно - в но¬ 
гу, скажем, или в голову. В ногу не 
рекомендую - попрыгав для вида на 
здоровой конечности, жертва ожи¬ 
вает и начинает отвешивать преду¬ 
предительные в затылок (и где тут 
столь прогнозируемый реализм?). 
Можно поразить мишень в руку 
и таким образом выбить оружие. Ми¬ 
шень начинает тонко пищать басом, 
что она тут ни при чем, и хочет уйти 
на волю. Естественно, настоящий 
джигит пожалеет и немедленно от¬ 
пустит, куда просят; то, что на волю 
уйдет душа, а не тело, не суть важно. 


Что же касается выстрела і 
ву, то он в большинстве случаев при¬ 
водит к летальному исходу для ре¬ 
ципиента. Соответственно, умение 
точно определить, где у противника 
голова, и проделать в ней отверстие 
является одной из основ успешного 
геймплея. Определить не всегда так 
просто — в теле потенциального тру¬ 
па разработчики очертили аж 26 зон, 
попадание в каждую из которых да¬ 
ет различный эффект. Практичес¬ 
кой пользы от этого не супермного, 
но чисто эстетически — приятно, что 
объект не умирает от выстрела в но¬ 
гу, как это делали его коллеги из не¬ 
которых других шутеров с “зониро¬ 
ванием” (не будем вывешивать их 
имена на доску почета). 

Из “еще оружия” в деме мне уда¬ 
лось опробовать десантный нож. 
В отличие от, скажем, топора из 
<2иаке (и несмотря на врожденное 
уважение к этому предмету), мест- 
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ный нож может быть реально полез¬ 
ным не только в отсутствие других 
повреждающих агентов. На уровне 
сложности тесііит я покромсал но¬ 
жом половину населения первой 
карты, прежде чем меня застрелили. 
При этом я не очень берег шкуру, 
временами бросаясь с лезвием сразу 
на трех парней с шотганами. Кроме 
непосредственного, “ручного” кон- 
танкта с телом клиента, нож легко 
поддается метанию. Войдя в сердце, 
он раз и навсегда прекращает жиз¬ 
ненную деятельность пострадавше- 


Не расслабляйся 

О пострадавших. Они представ¬ 
лены, как вы уже поняли, бандита¬ 
ми, преступной элитой и прочими 
отбросами общества. Никаких “мон- 

Визуальное впечатление от вида 
отщепенцев - довольно приятное, 
несмотря на их вызывающее поведе¬ 
ние. Проще говоря, модели мне по¬ 
нравились. То, что они в никакую 
проигрывают - по уровню исполне¬ 
ния - моделям из ОЗ и ИТ, ясно и ко¬ 
рове. Но зато смотрятся очень в тему 
и двигаются натурально; разработ¬ 
чиков можно поздравить с успеш¬ 
ным выжиманием всех соков из 
движка второго Квейка. Пусть соки 
несколько угловаты, зато анимация 
весьма жизнеутверждающая - по¬ 
теряв какой-нибудь орган, они слав¬ 
но и артистично корчатся, вызывая, 
можно сказать, слезу умиления. 

Остроумием и интеллектом гро¬ 
милы не блещут, что, впрочем, 
для нормального сингла и не требу¬ 
ется. Они умеют приседать, бежать 
на звук, немного перемещаться 
в процессе перестрелки и красиво, 
драматически умирать, разбрасывая 
во все стороны конечности. Зачем 
вам большее? Ради большего надо 
играть в КуЗ. 

Геймплей страшно динамичен, 
особенно до тех пор, пока не кончат¬ 
ся патроны в шотгане. Да и с писто¬ 
летом, вообще говоря, можно изряд¬ 
но повеселиться. Умственное напря¬ 
жение при прохождении двух уров¬ 
ней демы почти не потребовалось. 
Весьма высоки шансы, что такая си¬ 
туация успешно доживет до релиза. 

Дизайн миссий — тех, что уда¬ 
лось посмотреть - во многом опреде¬ 
ляет динамичность сингла. В первой, 
скажем, вас может переехать поезд 
метро. Во второй — подстрелить ле¬ 
тающий вокруг поезда вертолет. 
Кстати, насчет этой второй миссии 
у меня такое ощущение, что она не¬ 
много сцитирована из аналогичной 
в ИТ - тот же стремительно летя¬ 
щий поезд, те же прыжки по кры¬ 
шам, вертолет. Но, впрочем, 
не суть — посмотрим, что там будет 
в релизе. 
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Отдельным пунктом рассказа 
о ЗоГ идет мультиплеер. Кроме кар¬ 
мического дефматча, в игре присут¬ 
ствуют новые режимы Аззаззіп 
и Агзепаі. Суть первого - охота на 
строго определенного игрока, второ¬ 
го - набор максимального количест¬ 
ва очков путем убийства друзей 
с помощью всего имеющегося ору¬ 
жия. Не очень это понятно — разве 
дефмачт не представляет из себя 
точно такую же забаву? 


Графическая ария ЗоГ звучит, 
конечно, не так мощно, как в послед¬ 
них изобретениях ісі и Еріс, но слух 
не режет. По уровню исполнения - 
примерно НаМ-ІлІе плюс-минус ме¬ 
лочи. Хотя ближайшему идеологи¬ 
ческому конкуренту - Кингпину - я 
все же отдал бы первое место. И мо¬ 
дели там были повнушительнее, 
и кровь покровавее, и эффекты... 
Кроме того, Кингпин и не подумал бы 
тормозить на Сеіегоп 350 с Ѵоойоо 3. 
А Солдатик Удачки бросает это 
гнусное занятие - тормозить - толь¬ 


ко при половине 
Іош эффектов. Тут, конечно, можно 
сослаться на сырость демы - где, 
мол, вы видели сухие демы? Но 
мы-то видели. Ждем релиза. 

О звуке выскажусь двояко. Тот, 
что колышет молоточек, наковальню 
и стремечко при всяких выстрелах — 
отличный; тот, что вообще - крики, 
ажиотаж, сумятица боя - как-то 
скуповат. Почему мерзавец, которо¬ 
му влепил в пах заряд из шотгана, 
орет в течение всего трех секунд и не 
благим матом? Поставьте себя на его 
место. И сделайте вывод о звуковой 
реалистичности и атмосферности 
ЗоГ. 


На прощание могу порекомендо¬ 
вать любителям сингла: все же жди¬ 
те эту игру. Не стоит смаковать это 
ожидание, как делали поклонники 
(23, Н-Ь или Цпгеаі; но относиться 
к ней с заведомым уважением, ду¬ 
маю, можно. 
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8ргіпд оі Ше 

(Источник жизни/Живой источник) 


| Жанр 

Попытка Компьютерной Игры | 

| Издатель 

Руссобит 

| Разработчик 

Руссобит-М 

Требуется 

Р-200, 32 МЬ РАМ 30 

Рекомендуется 

Р-266, 64 МЬ РАМ, ЗЭ 

Мультиплеер 

Еще чего... 

ѴѴіпбо\Ѵ5 95, 98 


Из архива 

дорогой редакции 

“Пишу тебе, дорогая Вера Пав¬ 
ловна, письмо. Устроился я тут на 
работу в журнал “Навигатор Игрово¬ 
го Мира” оператором асфальтоу¬ 
кладчика. У них, у городских, такая 
традиция - чуть игра не по ним, так 
они хватают ее за жабры и, под кри¬ 
ки “Давить”, тащат трепыхающееся 
I тельце на специально отведенное для 
этих целей Октябрьское Поле, где, 
под моим чутким руководством, за¬ 
катывают ее в асфальт. Сначала не¬ 
приятно было, а теперь - привык. 

А сегодня, дорогая ты моя Вера 
Павловна, принесли они игрушку 
русскую с названьем заграничным - 
“8ргіп§ оі Іліе”. Давай, говорят, Сер- 
геич, заводи свою тачанку, будем, 
значит, давить. Я им: постеснялись 
бы, мол, ребята, вроде как родная, 
наша, можно сказать, народная иг¬ 
рушка, а вы... не по-людски это. Ниче, 
говорят они, не дрейфь, Сергеич, мы 
тебе ящик поставим. Эх, слаб, слаб 
человек, не поверишь, Вера Павлов¬ 
на, согласился я на это богопротив¬ 
ное мероприятие. Век себе не прощу, 
что согласился - рассекаю я себе 
эдак на площадке, второй, для верно¬ 
сти, круг завершаю и, знаешь, прям 
как почуял неладное. Пытаюсь за 
спину себе заглянуть, но в телогрей- 
ке-то оно несподручно, а зеркальца 
заднего вида в катке не предусмот¬ 
рено. Извернулся все же — и правда, 
чего эти... журналюги продажные 
творят. Похватали, значит, ломы 
и давай асфальт ломать. Ну, думаю, 
не иначе как амнистия вышла. 
Или патч. А они мне рукой машут, 
“Петрович, рули сюда”, - кричат, 
і Ничего, подъехал, а они мне - мол, 
собравшийся народ требует хлеба 
и зрелищ, и второй пункт они обеспе¬ 
чить согласны. “Так что, Петрович, 
то есть, Сергеич, - говорят, - давай 
по новой трамбуй. Мы не изверги, 
но толпа, знаешь ли, страшная сила”. 
По сторонам смотрю - и впрямь, во¬ 


круг толпа беснуется, вспышки свер¬ 
кают, девушки в воздух чепчики 
бросают... и где они их только взяли? 
Чувствую, плохи дела. Но вида не по¬ 
даю, ушанку лихо так заломил, тело¬ 
грей одернул, не спеша, вразвалоч¬ 
ку, иду к катку, завожу, даю полный 

Дорогая моя Вера Павловна! 
Пять раз, пять раз бедную игрушку 
на “бис” закатывал. Подошел я 
к этим... пираньям пера, и говорю, 


что, мол, так и так, инквизиция за та¬ 
кое еще в средние века была катего¬ 
рически запрещена, а сейчас, между 
прочим, уже практически двадцать 
первый век, и хоть людей бы посты¬ 
дились. Тут они мне кинулись напе¬ 
ребой объяснять, что, во-первых, 
принцип “бей своих, чтобы чужие бо¬ 
ялись” еще никто так и не посмел от¬ 
менить, и, во-вторых... вот тут мне 
лапши навешали, про каких-то 
спрайтовых монстров, которые суть 



И Если это - не порнография, то я ничего не понимаю в извращениях 
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позор на их седые головы, про изде¬ 
вательство над жанром квеста, 
над жанром 30 Асііоп, про все-все- 
все на свете. А я стою, как дурак, и из 
последних сил ничего не понимаю 
в контуперах. 

Вот так-то вот, дорогая моя Вера 
Павловна. До встречи - как только, 
так сразу. 

Всегда твой, герой-асфальтоу- 
кладчик тринадцатого разряда, Сер- 

(5ег§еісЬ@§атепаѵі§аІог.сот)”. 

Заветам древних - верны? 

Как говорили ископаемые лати¬ 
няне, о мертвых - либо хорошо, либо 
ничего. Я бы с радостью согласился 
на “ничего”, но, как известно, народ 
имеет право знать. Так знайте: 
в 8ргіпд оі ІлИе играть просто страш¬ 
но. Не потому, что зомби ходят, 
не потому, что пресловутый “сас- 
пенс” нагнетается... Страшно! 


Страшно представить, как такая иг¬ 
ра могла быть вообще принята в раз¬ 
работку, а не то что выпущена в сво¬ 
бодную продажу. Так нельзя. Так 
нельзя жить. Так нельзя писать иг¬ 
ры. Так нельзя играть. Интересно, 
на какую игру ориентировались раз¬ 
работчики, создавая свою помесь 
квеста со стрелялкой? Что грело их 
душу и вдохновляло на подвиги? 
Очень хочется подойти и спросить, 
честно глядя в глаза. Еще интерес¬ 
нее, конечно, получить ответ, как бы 
суров и страшен он ни был. Между 
прочим, когда бы Альфред Хичкок 
сподобился поглядеть на эту игру, он 
бы побледнел и воскликнул: “Какой 
ужас!”. Я уверен на все двести двад¬ 
цать процентов. 

За что?! 

А ведь казалось бы - ну чего та¬ 
кого? Видели мы игры плохие. Виде¬ 
ли крепко, по-настоящему отстой¬ 



ные. Но настолько... Нет, нет. Клави¬ 
атура выпадает из ослабевших паль¬ 
цев. О плохих играх вообще писать 
не рекомендуется, потому как все 
мысли можно либо уместить в три- 
четыре слова, либо уж накатать пол¬ 
ноценный сборник советов на тему 
“Как не надо писать компьютерные 
игры”. Здесь этот номер не прокатит. 
Данная игра - эталон убожества. Я, 
при всей моей бурной и нездоровой 
фантазии, даже и не мог предполо¬ 
жить, что встречусь с таким 
_ (впишите сами, пожа¬ 
луйста — цензура не пропускает). Вы 
заметили, как долго я уклоняюсь от 
святой обязанности ревьювера и пи¬ 
шу о чем угодно, кроме?.. Потому что 
писать не о чем. Положительных ка¬ 
честв у игры просто нет. Недостат¬ 
ков? Да она вся - сплошной недоста¬ 
ток. Можно, можно привести все (до 
единой!) претензии к графике, звуку, 
сюжету, встроенным багам, к грам¬ 
матике, которой авторы пренебрега¬ 
ют с легкостью просто поразитель¬ 
ной - можно. Если, конечно, мне поз¬ 
волят сделать спецвыпуск журнала 
“Навигатор Игрового Мира: Отстой”. 
Почему, скажите, почему в полно¬ 
стью (якобы) отлаженной игре спо¬ 
койно, не напрягаясь, можно войти 
в забор, куст, камень, фонтан и - за¬ 
стрять. Наглухо. Система “ниппель”. 
Почему управление не переназнача¬ 
ется никак, а режима тоизе Іоок 
в игре нету? Да, да, в ТУоІЕШ был 
тіоок! А здесь нету. Зато есть кур¬ 
сор, и если вы подведете его к краю 
экрана, игрок повернет голову. Эрго¬ 
номично, да? А что, в ЗіагСгаЙ толь¬ 
ко так и... Почему, наконец, в режиме 
стрельбы НЕЛЬЗЯ двигаться? Про¬ 
цесс стрельбы ужасен настолько, что 
о нем можно и подробнее - идет себе 
игрок, никого не трогает, как вдруг 
на него из-за угла, из-под земли - 
отовсюду — лезут зомби и палят со 
всех стволов. Билли (о! Вспомнил, 
главгероя так зовут) неторопливо ос¬ 
танавливается, отрубает нам клави¬ 
атуру, вытаскивает дофигазарядный 
револьыер им. тов. Гатлинга и — по¬ 
жалуйста, стреляй сколько душе 
угодно. Правда, иногда он забывает 
остановиться и идет прямо на врагов 
повторять подвиг Матросова... герой. 
Нет, нет, не могу - заносит. Прекра¬ 
щаю, немедля прекращаю. И все 
же-ЗА ЧТО?!.. 
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Потрясающее произведение. При¬ 
водит в абсолютно особое состояние со¬ 
знания. Как говорят в советской эстра¬ 
де, “бригадир понимает, что он чего-то 
не понимает, но чего он не понимает, он 
не понимает”. То есть на экране, очевид¬ 
но, что-то происходит. “Но что это, кто 
здесь, и что эти люди здесь делают?” - 
вопрошает в отчаянье несчастный бри¬ 
гадир. 


Салат"Гордиев узел" 

Прежде всего, жанр здесь опреде¬ 
лить невозможно - можно только рас¬ 
сказать по кускам. Есть танки — обыч¬ 
ные и футуристические, - которые вы¬ 
брасываются на поля - обычные и фу¬ 
туристические - и устраивают там 
большую замолку. Замолку не на 
жизнь, а практически насмерть - то 
есть фраг убившему записывается, 
а убитый продолжает ехать дальше, по¬ 
тихоньку регенеря башню; через какое- 
то время боец снова в строю. При этом 
к экшену сие не имеет отношения ни 
с какой стороны - все гремит, взрывает¬ 
ся, делает это радостно и весело без на¬ 
меков на серьезность, целиться получа¬ 
ется относительно, попадание - это ма¬ 
ленькая неожиданная радость и пр. Ар¬ 
када в чистом виде. 

Однако сіеаНітаІсЬ’а им мало. По¬ 
этому по полю - по чистому, пересекае¬ 
мому в любом направлении полю - про- 

которые, будучи занумерованными, об¬ 
разуют подобие трассы - о степени по¬ 
добия позже. И начинаются гонки. 
На танках. Очевидно, дефматч при этом 
никуда не девается. Оружие лежит пря¬ 
мо на чекпойнтах, там же - патроны 
и бонусы Итого два режима: хочешь - 
гонки, хочешь - дефматч. Для любите¬ 
лей строгих формулировок: аркадные 
танковые гонки с повышенным содер¬ 
жанием сІеаЙітаісЬ’а. Бригадиру ста- 


"БУХвяму!" 

Но не до конца. При попытке играть 
опять начинается что-то странное. 

Понятно, что танк - штука тяжелая. 
Поэтому заносит его очень крепко (за¬ 



носит танк, заносит). Степень же холми¬ 
стости местности превосходит всячес¬ 
кие и современные, и футуристические 
стандарты. И трасса проложена с пол¬ 
ным использованием этого факта Как 
бы это?., ну, скажем, шаг вправо, шаг 
влево чреваты - как правило, ты просто 
куда-нибудь падаешь и безнадежно от¬ 
стаешь. Или во что-нибудь въезжаешь 
с тем же результатом. Или пролетаешь, 
подпрыгнув на кочке, мимо чекпойнта 
и теряешь много времени на возвраще¬ 
нии к нему. Идея в том, что сочетание 

приводит к следующему: единственный 
способ вписаться - заранее рассчиты¬ 
вать свой путь к чекпойнту. То есть чет¬ 
ко определять направление и держать¬ 
ся его буквально зубами. Даже не думая 
слегка подкорректировать по ходу. Ра¬ 
зогнался - держись. Это гонки. 

Со стрельбой хуже. Такая вот иро¬ 
ния. Прежде всего, целиться НЕВОЗ¬ 
МОЖНО. Не очень трудно, а невозмож¬ 
но принципиально. Нет такого режима 
камеры. Можно приблизительно задать 
направление полета выстрела. Именно 
выстрела — пуля ли это, бомба ли и сна¬ 
ряд ли вообще, сказать трудно. Будем 
называть это выстрелом. Выражение 
“выстрел летит” вообще в духе этой иг¬ 
ры Так вот, ты понимаешь, куда на¬ 
правлено твое дуло (спокойно); иногда 
тебе даже удается повернуть его в ту 
сторону, в которую ты хочешь - систе¬ 
ма управления очень сложна, с зависи¬ 
мостью реакции на конкретное движе¬ 
ние мышки от текущего положения 
башни (для тех, кто не понял: замуча¬ 
ешься по полной программе и, даже 


привыкнув, будешь ощущать отврат¬ 
номъ и некомфортность такого раскла¬ 
да (в смысле, положения вещей)). Но да¬ 
же если тебе удастся повернуть дуло 
и удержать при этом корпус под нуж¬ 
ным углом наклона, ты все равно не смо¬ 
жешь с уверенностью сказать, куда 
именно попадет этот самый выстрел. 
Вид со стороны и только. Нет “вида из 
глаз” - типичная Лара Крофт, но при 
этом соответствие положения дула 
и траектории соблюдается. Стреляет 
именно туда, куда направлено - и ника¬ 
кого автоприцела. АсЫоп. Реализм. Танк 
мотается, подлетает на кочках, вид от¬ 
куда-то из ТРЗ - и при этом безупреч¬ 
ный обсчет траектории. Придурки. 

И теперь представьте это все вмес¬ 
те: огромное поле, появление противни¬ 
ка в поле зрения - радость, противник 
резв, причем существенно резвее, 
а главное - целенаправленнее нашего 
дула, попадание сносит с него далеко не 
100%, а организовать это попадание - 
приравнивается к чуду. То есть именно 
такое соотношение: появление против¬ 
ника - радость, попадание в него - чудо. 
При всей этой трясущейся, прыгающей 
на кочках колбасне с живущим своей, 
независимой жизнью дулом следует не 
забывать, что происходят гонки. И, как 
уже сказано, шаг вправо, шаг влево - ты 
у подножия обрыва, по острому излому 
которого нужно было стремительно 
мчаться к заветному чекпойнту. Ребята 
упустили одно: надо было еще ограни¬ 
чить время прохождения от чекпойнта 
до чекпойнта. Как в уважающих себя 
гонках. До кучи к реализму с траектори¬ 
ей. 
























Но сначала-то бригадир думает, что 
чего-то не понимает! Только после раз¬ 
бора становится легче. Правда, легкое 
недоумение остается - и прежде, чем 
разобраться с ним, два слова об АІ. 
Для полноты картины. Буквально два. 
У АІ проблемы с дулом меньше (еще 
раз: спокойно). Но на небольшом рассто¬ 
янии. На большом ты для него не суще¬ 
ствуешь. Не будет он по тебе стрелять, 
и все. Если он лидирует, ты существу¬ 
ешь для него еще меньше: хотя башня 
крутится и независимо от корпуса, ата¬ 
ковать он тебя будет только при серьез¬ 
ной угрозе обгона. Или скорее даже при 
обгоне. При этом между собой они там 
чего-то перестреливаются и даже отно¬ 
сительно метко, но мы этого, как прави¬ 
ло, не видим. Очень карта большая. В ос¬ 
тальном АІ тупо стремится к финишу и, 
если тебя “угоразживает” навернуться 
с обрыва, честно приходит к этому фи¬ 
нишу первым. В противном случае глав¬ 
ное - чтобы АІ не получил пушку в на¬ 
чале игры: старт производится голыми, 
пушки набираются по ходу навещения 
чекпойнтов. Оторвался на чекпойнт и не 
упал - победа. 

Так вот, как же такое вот это все по¬ 
лучилось? Что же это за игра такая кри¬ 
вая со всех сторон? Ответ будет дан бри¬ 
гадиру с минуты на минуту - только 
скажу про графику. 

Графика в игре отличная. Гранича¬ 
щая с изумительной. То есть эстетства 
в ней мало, но она берет размахом. Ее 
делали старательно, вдохновенно и да¬ 
же с некоторым вкусом. Очевидно, уме¬ 
ло. Даже некоторое ощущение “демон¬ 
страции технических возможностей” 
остается “некоторым ощущением”. Гра¬ 
фика не просто технологична, но и кра¬ 
сива. На Тгеасі Магкз’ах можно показы¬ 
вать неофитам “компьютер умеет вот 
это”. Повторяю, эстетики - даже уровня 
ОЗ или ИТ - в ней нет, но зато чисто 
и гладко сделаны взрывы, поверхности, 
отрывающиеся башни; несколько, 
опять-таки, схематично, но качественно 
вырываются куски из земли в соответ¬ 
ствующих обстоятельствах. Все время 
на экране что-то такое разноцветное, 
много, искры летят (искры - и те гла¬ 
денькие); то есть все достойно и более 
того. Такая графика хорошую игру не 
испортила бы однозначно, и более того - 
может быть названа выдающейся. 
Не самой гениальной, так сказать, 
но выдающейся (соругі§М). 

И все. И больше нет вообще ничего. 
То есть идея - гонки на танках - инте¬ 
ресна, и даже вся описанная выше каша 
могла бы получиться внятной, если бы... 
А дело, похоже, было так: собралась 
группа технарей-энтузиастов, 

НЕ ИМЕЮЩИХ опыта разработки 
компьютерных игр - в чем сами призна¬ 
ются и что четко видно из некоторых 
прилагающихся к игре документов, - 
и решили сделать ЭТО. Придумали за- 
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мутку и приступили. 

Графику они делать 
умели, и она у них по¬ 
лучилась. Вес осталь¬ 
ное - не получилось. 

Тупо: не получилось. 

Не сбалансировано, 
не подогнано, не игра- 
бельно. Не было пра¬ 
вильно отшлифовано 
на стадии формирова¬ 
ния, не прошло пра¬ 
вильный бета-тес- 
тинг - не умели оце¬ 
нить свою же игру. 

Халтуры нигде нет - 
все очень добротно, 
старательно и тща¬ 
тельно. И качественно. 

Только неумело. 

Документ, упоми¬ 
наемый выше, - это 
геасіте с сюжетом. Там 
излагается история, 
по масштабу и подроб¬ 
ности напоминающая 
думовскую, в начале 
и конце текста авторы 
сами иронизируют по 
поводу истории. Абсо¬ 
лютно заслуженно 
иронизируют. И где-то 
в конце - около каких- 
то слов вроде “так вот, 
собственно, все и про¬ 
сто” ставят смайлик. 

можно научиться играть - если долго 
ездить, прокачивать такой свой специ¬ 
фический скилл, со временем науча¬ 
ешься целиться на ходу, начинаешь иг¬ 
рать все более и более осмысленно - ес¬ 
ли долго ездить. Можно играть - учить¬ 
ся, обламываться, опять учиться, обна¬ 
руживать, что это обычная такая игра. 
Не лишенная обычного, в чем-то своего, 
индивидуального интереса. Можно. Іп- 
Ьоизе развлечение. Для себя. Больше 
никому не интересное. Потому что нико¬ 
му не интересно специально учиться иг¬ 
рать во что-то странное и, в общем, ря¬ 
довое - их много, в том числе и таких, 
в которых не надо ломать руки, тратить 
нервы и поганить прочие части тела. 


стом месте делается, поскольку графи¬ 
ка получилась действительно класс¬ 
ной, - но отсутствии правильного гло¬ 
бального организующего. Кроме того, 
пример редкой настойчивости - по¬ 
скольку, по всей видимости, масса таких 
полулюбительских проектов гибнет 
в процессе, максимум - где-то на стадии 
ьЬагесѵаге-версий. Не все находят свой 
“Руссобит”. 

Р.5. Очень трогательно выглядит 
ландшафт после атомного взрыва - во¬ 
ронка, где-то к середине пробивающая 
ландшафт насквозь, и там - вода. 
И края такие ровные. Правда трога¬ 
тельно. Ну, пробило. Честно так у ребят 
кончился ландшафт - ровные края кар- 


А хорошо было бы... 

Итого: Тгеасі Магкз - игра с клевой 
и вдохновляющей идей, но порожден¬ 
ная группой людей, не умевших делать 
игры и не нашедших это умение где-то 
извне. Получилась вещь со столь низкой 
исходной играбельностью, что даже не 
очень интересно проверять, насколько 
эта играбельность изменится, когда ты 
прорвешься через первичный барьер. 
Даже если добавить желание погонять 
на танчиках по бескрайним просторам, 
оказывается, что этого недостаточно 
для появления желания прорываться 
через барьер. Пример перекоса, кото¬ 
рый может получиться при таланте, 
вдохновении, умении - все это не на пу¬ 


ты, вода. 

Да, только ОрепСІ. Фи. Говорю же - 
хардкорные чуваки. 
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Бедный \Ѵез1луоосІ... Я часто иг¬ 
рал с ним в детстве. Какие игры 
выпускали эти люди на заре гей- 
мерства, когда не настали еще вре¬ 
мена халтурных поделок вроде 
Бипе 2000 и чахлых КРО-пародий, 
как последний ЬОЬ. Стратегии от 
^езілѵоосі становились столпами 
жанра, а КРО - нетленной класси¬ 
кой. Но времена, как я уже сказал, 
изменились, и на этот раз перед 
нами новый плод беззубых творче¬ 
ских потуг одряхлевшего корифея 
игроделания, печальное окончание 
истории, безмолвными свидетеля- 
| ми начала которой являются еще 
і замшелые надгробные камни сери- 
! ала Еуе о( ВеЬоІсІег... Нет, новинка 
I не то чтобы не удалась - просто 
; это уже и не КРО вовсе, и уж на- 
і верняка ей не стать классикой жа¬ 
нра. Впрочем, судите сами. Игруш- 
I ка ІМох. 

Непонятна 

Плод страсти к бумажкам с зе- 
| леными президентами, первый из 
і охотников за головой БіаЫо II, так 
I кстати для \Ѵе8І;\ѵоос1 задержав- 
і шегося с выходом... Создатели Ыох, 
помнится, позиционировали его 
одновременно как КРО и Б2-кил- 
I лер. Получилось, должен сказать, 
I не то и не другое. 

Нет, многие идеи, конечно, спи- 
і саны с ранних близзардовских 
! пресс-релизов и даже реализова- 
| ны достаточно близко к оригиналу. 
I И от КРО что-то неуловимое здесь 
| присутствует, но, опять же, это во- 
I все не основа геймплея, а опоеты- 
! левшие КРО-элементы. Игра (пока 
! будем называть так, чтобы не на- 
і путать с жанровой принадлежнос- 
І тью...) в результате получилась ни 
то ни се, но удивительным образом 
I (я не наивный мальчик, заметьте, 
| и могу представить вложенные 
! в проект суммы, но дело, думаю, 
не в них) цепляющая. Колбасящая, 
понимаете ли, но позорная и по¬ 
рожденная достойной клеймения 
жаждой наживы игра. Феномен, 
то есть. Рассмотрим по частям. 
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Как есть 

Героев - три, на выбор. Ходя¬ 
чая мясорубка, чахлый маг и нечто 
среднее, сощигег. Мясорубка (хо¬ 
рошо, для разнообразия назовем 
его “воин”) не умеет колдовать. 
То есть колдовать умеет, но не за¬ 
клинания, а свои, воинские, абили- 
ти. Типа там устрашающий боевой 
клич проорать или врезать кому 
с разбега (узнаете, откуда это?). 
Таскает на себе много брони. “Не¬ 
что среднее” - колдовать может 
неплохо и примерно так же эф¬ 
фективно дерется общепринятыми 
методами. Маг - превращает оппо¬ 


нентов в пар движением бровей, 
но и только. В настоящих, пацан- 
ских разборках он - полный сынок. 
Баланс этих трех классов достига¬ 
ется очень просто — их представи¬ 
тели используют совершенно раз¬ 
ное снаряжение и оружие. То есть 
воин даже в руки не может взять 
лук - это оружие только для соп- 
щгег’а, а маг обречен ходить всю 
игру в своих, магических, шапчон¬ 
ках и халатиках, ведь доспехи - 
привилегия воинов. И знаете еще 
что? Здесь нет параметров персо- 
I нажа. Ну, то есть они, конечно, на- 
I личествуют, но лучше бы их сов- 
І сем не было. В жизни не видел ни- 



























чего более рудиментарного. Разве 
что наши с вами отвалившиеся 
миллионы лет назад хвосты... Су¬ 
дите сами: четыре параметра - си¬ 
ла, скорость, количество хит- 
пойнтов и маны. Последний на¬ 
прочь отсутствует у воина (зачем 
мясорубке мана?). Думаете, это 
и есть рудиментарность, гранича¬ 
щая с полным отсутствием? Ха! 
Параметры растут с повышением 
уровня независимо от игрока, 
по заранее описанному плану! 
И учтем, что карты здесь практи¬ 
чески абсолютно линейны (редкие 
побочные квесты и маленькие от¬ 
ветвления уровней в расчет не бе¬ 
рем), то есть от нас не зависит ско¬ 
рость роста параметров, не говоря 
уж о непосредственном распреде¬ 
лении пойнтов по ним. Вот это — 
истинная рудиментарность! 

О чем игра? Ну, она о Джеке, 
мужике в футболке, который по 
ошибке попал из нашего, реально¬ 
го мира в мир сказочный, и теперь 
просто обязан по одному из трех 
вышеупомянутых путей пройти 
игру с начала до конца, чтобы 
уничтожить обреченную сценари¬ 
ем на смерть злодейку-некроман- 
тиху. Короче, это не “Война и мир” 
и даже не “Разборка в Тристане”. 

Прохождение игры незамысло¬ 
вато - по прибытии на очередной 
сценарный чек-пойнт нам выдают 
новый квест, одновременно приняв 
старый, выполненный самим фак¬ 
том явки на этот самый чек-пойнт. 
Интересно здесь лишь то, как ис¬ 
хитрился \Ѵе8і\ѵоосІ реализовать 
“три независимых пути прохожде¬ 
ния” на одной и той же, скажем 
так, трассе игры. На старте выпус¬ 
кают героя неважно какого класса, 
он рвется вперед, кроша своими, 
геройскими, способами попадаю¬ 
щих под горячую руку монстров, 


добегает до (мне понравился тер¬ 
мин) чек-пойнта и - получает спе¬ 
циально для его класса заготов¬ 
ленный квест. Ну и, соответствен¬ 
но, бежит дальше, сдавать 
этот/получать следующий. Если 
начать игру другим классом, 
то квесты мы будем получать дру¬ 
гие, но пройти придется по тому 
же самому маршруту и убить тех 
же самых монстров. Особенно уми¬ 
ляет выдаваемый по прохождении 
игры совет попробовать проделать 
этот же подвиг, но за другого ге¬ 
роя... Нет, к чести ^Ѵезіѵѵоосі сле¬ 
дует заметить, что пути прохож¬ 
дения за разных персонажей отли¬ 
чаются не только диалогами 
с ИРС, но и - немного - наборами 
карт, предлагаемых для преодоле¬ 
ния. Но только самую малость. 
Шмотки и оружие нам здесь под¬ 
совывают грамотно, чтобы играть 
было не трудно и не легко. Их мож¬ 
но приобрести между квестами 
в городах либо просто подобрать 
в подземельях/лесах/болотах. Ес¬ 
ли скоро подадут сильных монст¬ 
ров, то незадолго до этого в мага¬ 
зине попадется приличная броня. 
Если вы начали встречать зомби, 
которых можно убить только по¬ 
средством предания огню, - не 
беспокойтесь, немедленно найдут¬ 
ся огненные шурикены, огненный 
меч или заклинание Вигп. Ах! Я, 
похоже, раскрыл страшную тай¬ 
ну... Ведь по ходу игры-то совсем 
не замечаешь, что вещи тебе по¬ 
просту подкладывают — ты честно 
копишь деньги, честно копаешься 
в могилах, стараешься выгадать, 
продавая вещи в магазинах с более 
выгодными ценами и возвращаясь 
за брошенными из-за переполне¬ 
ния вещмешка девайсами. Нор¬ 
мально, короче, играется, хоть 
и незамысловато. 
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КЕѴІЕѴѴ 


І\Гох - красивая игра. Ни один 
из современных стандартов для 
игр такого рода не был здесь за¬ 
быт. Уж не помню всех мелочей, 
но смело могу сказать, что о штуч¬ 
ках вроде приличной анимации 
монстров и пейзажа, цветном осве¬ 
щении или правильном отображе¬ 
нии шмоточек на фигурке героя 
можно не беспокоиться - все на 
месте. Ну, разве что походка 
у Джека дурацкая... Хотя для то¬ 
щенького паренька в футболке 
вполне сойдет. Особого упомина¬ 
ния, пожалуй, заслуживает лишь 
оригинально реализованное разде¬ 
ление игрового пространства, ок¬ 
ружающего героя, на видимое 
и невидимое. Теперь наш персона- 
жик при виде в три четверти явля¬ 
ется сам для себя как бы источни¬ 
ком освещения, причем единствен¬ 
ным источником освещения во 
всей Вселенной. То есть если что- 
либо не лежит в зоне прямой види¬ 
мости между героем и препятстви¬ 
ем, оно оказывается в “совершенно 
черной тени” и на экране не отоб¬ 
ражается. Персонаж, как ему и по¬ 
ложено, движется, и видимая им 
часть, таким образом, динамичес¬ 
ки изменяется в зависимости от 
положения “осветителя”. Повер¬ 
тите идею в голове, разглядывая 
шоты, а я пока скажу лишь, что 
здесь, впервые в истории вида 
“в три четверти” стало интересно 
заглядывать за угол или в приот¬ 
крытую дверь. 

"...И народ к вам 

потянется" 

Но получилась бы полная фиг¬ 
ня, если бы не подкупающая лег¬ 
кость и непосредственность игры. 
В нее не надо учиться играть, в ней 
не надо думать, в нее, по-хороше¬ 
му, не надо погружаться - она 
справляется сама. Открытая 
и простая вещь, не требующая от 
игрока уважение к самой себе; 
большое заявление “вы хотели 
Рагіу?”. Не “лошадок вам?”, под¬ 
черкиваю, а “вы хотели Рагіу?”. 
Нате. Игра, незамысловатая, как 
вот эта поэзия, - и столь же удач- 

Как и положено правильной 
“затягивалке”, она все время кон¬ 
чится вот-вот. Осталось совсем 
чуть-чуть - либо до конца, либо до 
ближайшего осмысленного чек- 
пойнта. Либо до зачистки какой- 
нибудь комнаты, либо до выполне¬ 
ния какого-нибудь квеста, либо до 
получения какой-нибудь клевой 
шмотки. Шедевр профессиональ¬ 
ного гейм-дизайна - все сделано 
абсолютно правильно, причем не 
“правильно и скучно”, а просто 
правильно. Так, как нужно, чтобы 
I было интересно. 

к 


Мы — отвратительные самим 
себе люди. Мы не найдем в ІѵГох’е 
потрясающего сюжета. Мы не най¬ 
дем в Иох’е огромной, запутанной 
и в то же время сбалансированной 
ролевой или боевой системы. Мы 
не найдем даже графического или 
технического совершенства или 
каких-то клевых фишек, двух¬ 
трех красивых моментов — стиль¬ 
ного меню. Особо истошного крика 
какого-нибудь монстра. Скилла, 
позволяющего делать из сапог ар- 
мор для головы. Игра не будет нам 
интересна ни по одной из вышепе¬ 
речисленных причин (я, очевидно, 
не о списке фишек). В ней вообще 
не найдется ничего, чего бы мы 
еще не знали. Она проста, как па¬ 
лец. Но мы, зверея от присутствия 
в себе низменных потребностей, 
будем играть в Иох с удовольстви¬ 
ем, потому что пельмени с годами 
тоже не меняются, но водку ими 
закусывать все равно хорошо. По¬ 
тому что кроме откровений в играх 
бывают еще и будни. Более или ме¬ 
нее качественные - или, как в слу¬ 
чае с Иох’ом, безупречные. 

Паук убивается кликом - это 
просто. Сундук открывается кли¬ 
ком - это тоже просто. За поворо¬ 
том оказывается нужное количе¬ 
ство пауков и сундуков, через ка¬ 
кое то время - незадолго до того, 
как пауки должны надоесть, пауки 
пропадают, и появляются осы. 
Сундуки заменяются пеньками, 
из которых вываливаются те же 
деньги. Вываливаются сразу нару¬ 
жу, никуда залезать не надо. Пау¬ 
ки еще вернутся уровня через 2, 
но ненадолго, и надоесть не успе¬ 
ют. Через 15 комнат поменяется 
интерьер - скажем, іпгіоог на оиЪ- 
Йоог; раз в 2 интерьера случается 
несколько боссов - подчеркиваю, 
именно раз в 2 и именно несколь¬ 


ко - штуки 3 сразу. Потому что 
один босс в конце каждого уров¬ 
ня - это скучно. Это неправильно. 
А в Иох’е неправильного нет. Луч¬ 
шее, любимое и только для вас. 

Представьте себе сами, что вы 
любите в играх. Чем они вас захва¬ 
тывают - что делает их асісіісііѵе, 
или же - для борцов за словес¬ 
ность - “вызывающими привыка¬ 
ние”. Представьте себе игровой 
кайф. Он есть в Иох’е. Удачные мо¬ 
менты огромного их количества 
отобраны и соединены в одной. 
Не индивидуальные удачные мо¬ 
менты, а общеигровые. Удачные 
части того, что отличает игры, от, 
скажем, фильмов. Что делает игры 
особым явлением. В результате 
получилась просто Игра. Эдакая 
выжимка, Іооікіі для разработчи¬ 
ков - “берите отсюда приемы, по¬ 
тому что в игру, сделанную так, 
будут играть, даже если с точки 
зрения высокого искусства это бу¬ 
дет полная хренотень”. Одежда на 
подожженном зомби горит именно 
так, как положено в игре гореть 
тряпью. Деньги, падая, звякают 
так, как должен звякать падаю¬ 
щий металлический Нет. И так во 
всем. И неизвестно, что ценнее для 
индустрии в целом - творческие 
поиски и открытия или такая ре- 
месленность. Умение сделать игру 
играбельной не чудом, а гаранти¬ 
рованно. Можно долго эксперимен¬ 
тировать со вкусами, но для нача¬ 
ла блюдо должны быть съедобным. 

Иох преподносит геймплей 
очищенным от шелухи - того, что 
обычно придает игре обаяние. 
В Иох’е не за что зацепиться, и вы 
забудете его через 2 дня после 
прохождения, - но в него можно 
играть, и вы будете это делать, 
не понимаю, что, собственно, 
в этой игре интересного. В ней да- 
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же есть атмосфера - атмосфера 
чистого геймплея. Бэмц, монстр 
умер, эксп полетел, деньги взяли, 
армор купили, спелл выучили, по¬ 
тренировали спелл - настреляли 
монстров на новую кольчугу, и так 
2-3 ночи. Наша зарплата, по Жва¬ 
нецкому, уходит в унитаз. Наше 
время уходит в такие вещи. 

"С удовольствием!" 

Теперь от «лирики перехожу 
к развенчанию себя. Самое время 
поздравить меня с соврамши. 
Про отсутствие фишек - это не¬ 
правда. Пожалуй, фишками Ыох 
даже нашпигован - и это вторая 
составляющая успеха. Равномер¬ 
ный сбалансированный процесс 
весьма украшают такие, напри¬ 
мер, сцены, как две зачармленные 
огровские бабы, с гортанными кри¬ 
ками гоняющие по двору бедное, 
враждебное априори, по правилам 


игры, животное. Незабываемое 
ощущение: 4 часа ночи, выходишь 
из дома, в котором остался один на 
один с огром - поскольку приру¬ 
ченные спутницы усвистали на 
улицу, со звоном лупцуя топорами 
пол в попытках изничтожить 
мышку - несчастная оказалась 
ближе всех к огрихам и, согласно 
игровой модели, полностью приня¬ 
ла на себя огонь. Невраждебных 
монстров в этой игре вообще не 
бывает, нападать положено на 
ближайшего, а погоня - как выяс¬ 
нилось на истории с мышкой - 
продолжается вплоть до полного 
уничтожения цели. Так что в пол¬ 
ном соответствии с правилами 
мышка увела боевую силу за со¬ 
бой, а я - см. выше - остался один 
на один с огром. Ну, положим, умер 
огр быстро и безболезненно, по¬ 
скольку не все же конжуреру при¬ 
рученным зверьем пользоваться, 



можно и палкой помахать, - я вы¬ 
шел вслед за огрихами во двор, 
и взору моему (Иох’овская модель 
поля зрения) открылась следую¬ 
щая картина. Мышку бабы, похо¬ 
же, где-то все же завалили - и те¬ 
перь с диким улюлюканьем и стро¬ 
го сохраняя строй, занеся топоры 
над головами, гнались за волком. 
Кавалькада поравнялась со мной, 
добежала до угла изгороди, там 
волк развернулся, получил топо¬ 
ром по башке, и вся группа понес¬ 
лась в обратную сторону. На 3-4 
разворота - не считая того време¬ 
ни, когда я был в доме, - волка 
хватило. Как мы с Рыжковым тут 
не умерли - я не знаю. Скрины 
прилагаются, но надо слышать, 
как орут эти бабы! 

Что тут скажешь? Эта история 
вспоминается третью неделю; уже 
ради нее стоило играть в Ыох. Ради 
нее и ради собирания скелетов 
в кучу и сбрасывания на них с неба 
огромного, размалывающего 
в щепки, кулака. Падающего под 
поющий что-то вроде псалмов хор 
и заставляющего землю вздрог¬ 
нуть. Ради понимания того, что на¬ 
травленный на врага медведь - это 
больно. Он — медведь — так выгля¬ 
дит. И не страшно, что из десяти 
монстров девять - эксп в нату¬ 
ральной оболочке. И половина 
спеллов - абстракция. Зато мед¬ 
ведь клевый, кулак клевый, фаер- 
бол клевый, молния, вылетающая 
из последней, главной палки, раз¬ 
малывает всех так, что в Африке 
дети перестают голодать! И это 
клево! То есть в І4ох, конечно, 
можно было бы играть и так, 
без всего этого. Я же говорю: вто¬ 
рая половина успеха. Украшатель- 

Помните рекламу “Пепси” с об¬ 
ломавшимся чуваком, который вы¬ 
пил бутылку одним глотком, даль¬ 
ше понятно? Так вот Иох выпива¬ 
ется так же - только без лишних 
обломов. На одном дыхании, про¬ 
ходится с удовольствием, забыва¬ 
ется с легкостью. На какой-то ста¬ 
дии развития индустрии должны 
появиться просто хорошие игры. 
Вот оно и началось. 



ѴУѴУУЛ6АМЕЫАѴІОАТОК.СОМ 


№ 3’ 2000 























1 ѴеЪКиппег 




5ТЕР ЕѲѲ222 

Куда КЯРМЯКщтт свои яйца 


ОЗОМ15 

Если вы находитесь на площади, то можете 
найти один забавный прикол. Спускайтесь вниз 
и идите по коридору в сторону замка. Там вы 
найдете окровавленную, находящуюся в 
стадии разложения голову Джона Кармака. Что 
самое удивительное, с очками у него все в 
порядке. 


ОЗОМ19 

Лицо старика. 
Данный шарж 
нарисован на 

торце лифта с 
антенной. Как 

найти этот лифт: 
подойдите к руне 
БЧу, повернитесь в 
дальний конец 
карты. Лифт будет 
у вас по правую 
руку. 


ЗЗизІ Рирру. Для того, чтобы добраться до 
, вам необходимо взять руну Ріу, объект 
одится аккурат под ней. Про это существо есть 
комиксы (ѵѵ\ѵ\ѵ.изеНгіеп(і1у.ог§). 


карту и добавьте бота на минимальной сложности(желательно СгазЬ). Прыгайте на платформу к рейлу. Прыгнули? 
ерь йишите: “Абгіап Сагтаск зискз!” Вы услышите немало интересного о вас и вашей родословной :). 


ОЗОМ16 

Снова Пиз* Рирру. Наберите /беѵтар цЗсІтІб, 
наберите /посіір и смело ныряйте вниз прямо в 
гранит. Пробив головой гранитную поверхность, 
поднимите голову - щенок будет прямо над вами. 


ОЗОМ11 

ПорейзЬ. Ну, куда же без знаменитейшего 
произведения Тома Холла. Найти ее легко: бегите 
сломя голову к телепорту в лабиринте. Нашли 
телепорт - теперь тыкайтесь лбом в 
противоположную телепорту стенку - вот она, 
родимая. 




ИГРОВОГО МИРА 


Уважаемые читатели! 

У вас есть уникальная возможность приобрести 
указанные выпуски "Навигатора Игрового Мира", 
а также "Энциклопедию Компьютерных Игр. Выпуск 1, 2, 3." и 
спецвыпуск "МідЬГ & Мадіс". 





№7-8'99-20руб. 
№7-8'99 + СО-32руб. 


№ 9'99 - 20 руб 
№9*99 +СО-32 руб 


№ 10'99 - 20руб. № 11'99 - 20руб. № 12'99 - 30руб. № Г2000 - 30руб. 

М8 12'99 + СО - 42 руб. № 1'2000 +СО-42 руб. 


Для этого нужно сделать заказ: 

- по почте, отправив письмо по адресу 123182 , Москва-182, а/я 2; 

- или по электронной почте паѵідаі@аНа.ги. 

В письме укажите, какие номера вам нужны, адрес, по которому их нужно 
отослать, а также общую сумму заказа. 


Доставка - по почте, наложенным платежом. 

В заявке обязательно укажите почтовый индекс и Ф.И.О. 


35 руб. 


20 руб. 


35 руб. 


35 руб. 


35 руб. 










































О роли личности 

в игровом процессе 


Слыхали такую пословицу: “Нет 
некрасивых женщин, есть недостаточ¬ 
но пьяные мужчины”? Применительно 
к нашему игровому делу ее следовало 
бы переиначить так: “Нет плохих игр, 
есть не понявшие их игроки”. Привожу 
конкретный пример. 

Игра Еѵоіѵа была заявлена разра¬ 
ботчиками как стратегия с видом от 
первого лица, в том же духе о ней писа¬ 
ли во многих онлайновых журналах. 
Вот почему, когда в редакции появи¬ 
лась демка игры (точнее говоря ОЕМ- 
версия, как обозвали ее авторы), она 
тут же была отдана в лапы стратегиче¬ 
ского редактора. Промучался я с ней 
полчаса, час, полтора часа... Постепен¬ 
но в голове у меня сложилась рецен¬ 
зия, по сравнению с которой большой 
утренний загиб нашего боцмана При- 
: ходько показался бы письмом Онегина 
I к Татьяне. Однако, будучи человеком 
і предельно добросовестным (это не по¬ 
хвальба, а констатация факта), я ре¬ 
шил проверить еще несколько момен¬ 
тов. Хотелось мне, в частности, отрас¬ 
тить одному из генохантеров мортиру 
вместо правой руки и посмотреть, 
не появятся ли после этого в игре хоть 
какие-то стратегические элементы. 
Вот тут-то в редакцию пришел Влади¬ 
мир Рыжков. 

Он скромненько устроился за моей 
спиной и стал наблюдать за действом 
на экране. Оно его явно заинтересова¬ 
ло, поскольку через некоторое время 
он принялся подавать реплики типа: 
“Ух, ты! А мясо-то, мясо! И кровища!” 
Потом пошли вопросы: “А это ты чего? 
А зачем у него рога?” А потом и сове¬ 
ты: “Мочи его, мочи! Да ты что, стрей- 
фится не умеешь?” Короче, я уступил 
свое место ему и стал смотреть на игру 
со стороны. 

Минут через пять происходящее 
на экране стало мне нравиться. Влади¬ 
мир так ловко расправлялся с ракопа¬ 
уками, так легко и изящно бегал за 
страусами, с таким вкусом разделывал 
и поглощал трупы поверженных вра¬ 
гов (а при случае и павших товари¬ 
щей), что смотреть на это было истин¬ 
ное наслаждение. И вот тут-то мне 
пришла на память сценка в ресторане: 

Что это вы мне принесли? Это не 
чай, а какие-то помои! 

Это действительно никуда не год¬ 
ный чай, но за то отличный кофе. 

Вот так и Еѵоіѵа отвратительная 
стратегия, но прекрасный экшен 
(с элементами стратегии, однако). Так 
значит и место ей на красных страни¬ 
цах нашего журнала. Там ее и ищите. 


Теперь о приятном, недавно на фо¬ 
руме Навигатора мне сделали компли¬ 
мент, сказали, что раздел стратегий 
у нас сухой и скучный. Так ведь я 
в своей, так сказать, тронной речи, 
то есть в слове от редактора в первом 
номере за этот год, пообещал всеми си¬ 
лами бороться с проявлениями юмора 
на родных зеленых страницах. При¬ 
знаюсь честно, не ожидал, что мне 
удастся так быстро справиться с по¬ 
ставленной задачей. Отношу этот ус¬ 
пех исключительно к силе личного 
примера. Впрочем, останавливаться на 
достигнутом я не собираюсь, есть у ме¬ 
ня задумка пригласить на должность 
штатного цензора раздела товарища 
Огурцова. Уж он-то покажет всем 
юмористам кузькину мать (а заодно 
прояснит и непонятный вопрос с зи¬ 
мовкой раков). 

Тут еще такое соображение, Иван 
Жилин со страниц КРО все старается 
просочиться в другие разделы. Да еще 
Кескіезз Эгіѵег ему помочь обещал. 
Есть у нас, конечно, доц. Хрестомати- 
ков, человек, несомненно, серьезный 
и положительный, но боюсь против на¬ 
пора этой парочки ему не устоять. 
А вот тов. Огурцов, - это сила, с ним 
нам никакие бортмеханики и адские 
водители не страшны. И будет в разде¬ 
ле тишь да гладь, да божья благодать. 

В заключении расскажу кое-что 
о содержании раздела (в виде исклю¬ 
чения). В нем вы обязательно увидите 
обзор ТЬе Зітз. Вот это игра, так игра! 
Не знаю, успеет ли художник нарисо¬ 
вать медаль, которой мы ее наградили, 
если нет, придется поместить обзор иг¬ 
ры еще раз в следующем номере и там 
ее наградить. 

Между прочим, приключился со 
мной такой случай на почве этой игры. 



Стою я на лестничной площадке, ска¬ 
жем так, с девушкой, и она мне расска¬ 
зывает о своем подопечном симе. Подо¬ 
шел лифт с народом, мы туда вошли, 
и девушка продолжает рассказ: “Этот 
мой новый молодой человек очень хо¬ 
роший. На работу я его устроила, по¬ 
лучает триста долларов в день, и на¬ 
чальство его уже повысить собирается. 
Только ужасный домосед, никуда его 
вечером не вытащишь. До соседнего 
коттеджа триста метров, а он туда ид¬ 
ти отказывается. Купила ему “Форд”, 
так он вместо того, чтобы на нем ез¬ 
дить, все в моторе копается да какие- 
то фенечки приделывает”. Как вы ду¬ 
маете, какими глазами посмотрели ок¬ 
ружающие на эту девушку? Во всяком 
случае, все соседи теперь с ней (да и со 
мной заодно) как-то слишком вежли¬ 
вы. Так что играйте в ТЬе Зітз, это до¬ 
ставит вам уважение окружающих. 

Владимир ВЕСЕЛОВ 
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Юниты в игре самые разнообраз¬ 
ие и, что самое главное, никаких там 
толкинутых эльфов да гномов не на¬ 
блюдается. А то толкинизм распрост¬ 
ранился везде, где только можно, 
и все больше людей вдруг начинают 
с фанатичным огоньком в глазах со¬ 
бираться в Нескучнике и подстере¬ 
гать там гоблинов. Того и гляди... 
Странно, какие-то люди под окнами 
стоят... с мечами деревянными... и не 
только с деревянными. Ждут, навер¬ 
но, кого-то. 

Так вот, создание юнитов 
в Засгійсе - процесс крайне интерес¬ 
ный. При убиении вражеского монст¬ 
ра колдун заполучает его душу. За- 
л можно или обратить ее в своего 
юнита, или принести в жертву на ал¬ 
таре каким-либо противоестествен- 
м способом во славу божию. По¬ 
следнее позволяет приобрести новые 
заклинания и возможности. 

Самое интересное в игре, как ут¬ 
верждает Дейв Перри, - это интер¬ 
фейс. Он самообучающийся. То есть 
в процессе игры юниты будут стано¬ 
виться все понятливее и понятливее, 
а работа мышкой сведется к миниму¬ 
му. Скажем, иконки появляются по 
мере необходимости, а в дальнейшем 
большинство действий будет совер¬ 
шаться автоматически. В конце кон- 
з, все иконки исчезнут, и приказы 
інет возможно отдавать лишь дви¬ 
жением курсора мышки на самом иг¬ 
ровом ландшафте. К чему такое само¬ 
обучение приводит, догадаться не¬ 
трудно. На последнем уровне игрок 
:слью управляет юнитами, кастует 
лайтнинги и файрболы прямо в ком- 
ге, а за дверью терпеливо ждут лю- 
в белых халатах. Но вообще-то 
идея крайне любопытная. 

Графический движок КТ-БАТ 
почти полностью перешел в Засгійсе 
:з Мессии. Он позволяет оптимизиро- 
ать процесс обработки большого чис- 
:а трехмерных объектов на игровом 
пространстве, добиваясь неплохой 
производительности. То есть меньше 
тормозит. Игра полностью трехмер¬ 
ная, ландшафт можно будет крутить 
в разные стороны, приближать и уда¬ 
лять. Движок автоматически упроща¬ 
ет прорисовку каждого объекта, ру¬ 
ководствуясь их общим числом, обес¬ 
печивая быстродействие. И наоборот, 
іи объектов мало, то они более де¬ 
тализированы. В общем, идиллия 
иная. Главное, чтобы в июне не вы- 
іа пошаговая стратегия на полно- 
>ю трехмерной карте и с минималь¬ 
ными требованиями Р III, Ѵоосіоо III, 
128 МЬ КАМ под названием Засгійсе. 




| Жанр 


| ную идею чисто тактичес- 

| Издатель 

Іпіегріау 

| кой игры. По мнению разра- 
| ботчиков, так будет намного 

| Разработчик 

$Ьіпу Епіегіаіптепі 

1 лучше, чем создавать С&С- 
1 клоны или подобие 


Дата выхода 


Июнь 2000 года 


ЗіагсгаЙ’а. Что ж, каждому 


Компания ЗЬіпу 
Епіегіаіптепі в июне 
2000 года решила по¬ 
радовать игровую об¬ 
щественность своим 
новым и, конечно, аб¬ 
солютно сверхсекрет¬ 
ным проектом под ко¬ 
довым названием 
Засгійсе. Что можно 
сказать об игре с подобным названи¬ 
ем? Жертвоприношение... Сразу 
представляешь темный мрачный мир, 
несметные полчища ИРС, зловещий 
сюжет с суицидально-садистически¬ 
ми мотивами, монстров с могучим АІ 
и, само собой, зверский апокалипти¬ 
ческий финал, когда все всех преда¬ 
дут, а главный герой потеряет свою 
душу... 

Однако если подобная игра и вый¬ 
дет, то называться она будет по-дру¬ 
гому. Скажем, ОіаЫо 2. Но не 
Засгійсе. Сам Дейв Перри (Баѵе 
Реггу), создатель Мессии, утвержда¬ 
ет, что Засгійсе - игра, в основном 
ориентированная на мультиплейер. 
То есть о сюжете можно благополучно 
забыть. Жанр “Жертвоприноше¬ 
ния” - вроде бы стратегия в реальном 
времени, тем на менее такие понятия, 
как “ресурсы”, или “строения”, 
или там “база” не осквернят непороч- 


У игрока будет собственное во¬ 
площение - колдун (ІѴігагсІ). Если 
колдуна шлепнут, то шансы выиграть 
существенно понизятся. У визарда 
в наличии алтарь, где можно будет 
проводить дикие и варварские обря¬ 
ды. Цель игры состоит в том, чтобы 
захватить вражеское капище и при¬ 
нести там в жертву... тут не принци¬ 
пиально, кого именно, главное - это 
сам процесс. И, разумеется, всячески 
защищать собственный алтарь от по¬ 
сягательств неверных. Свежо, — мож¬ 
но сказать про игровую концепцию, 
но это если страдать амнезией и начи¬ 
сто забыть Цеі віогт. Там вроде бы 
тоже были и алтарь, и жрец, и связан¬ 
ные с этим процедуры. 

Вся магия в Засгійсе основана на 
неумеренном потреблении маны. Да, 
да, той самой, что Адрия в Тристраме 
в дистиллятор заправляла. Только 
здесь мана обитает в фонтанах (Мапа 
Іоипіаіп). Чем ближе визард к фонта¬ 
ну, тем обильнее он снабжен энерги¬ 
ей, необходимой для заклинаний. 
Только вплотную не надо подходить, 
а то забрызгает, понимаешь... маной. 
Чтобы увеличить поступление энер¬ 
гии, на фонтан ставится безобразная 
статуя (но не та, что возле Крымского 
моста), и где бы колдун ни находился, 
мана будет всегда в 






























РКЕѴІЕѴѴ 


Дмитрий Смыслов 


Еигореап Юагз: 

ѴѴагІопГз 81уІе XVI - XVIII сепіигіез 


|Жанр 

КТ5 

| Издатель 

не заявлен 

| Разработчик 

Ѳ5С-Оате ѴѴогІсі сотрапу | 

Дата выхода 

II квартал 2000 года 
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На первый взгляд, в мире ком¬ 
пьютерных игр все достаточно пред¬ 
сказуемо, если не сказать — однооб¬ 
разно. Определены практически все 
основные жанры, выработаны и обка¬ 
таны их гласные и негласные прави¬ 
ла, установлены внутренние стан¬ 
дарты. Однако, если взглянуть на 
проблему под другим углом, стано¬ 
вится видно, что ситуация далеко не 
так тосклива и трагична. Пускай при¬ 
думать нечто новое уже практически 
нереально - при желании всегда 
можно отыскать какую-нибудь ла¬ 
зейку и в очередной раз порадовать 
истосковавшуюся по интересным иг¬ 
рушкам публику. Путей достижения 
этой цели немало - тут и смешение 
жанров, и выпуск многочисленных 
сиквелов и переработок, и т.д. Но дей¬ 
ствительно благодатной почвой для 
авторского творчества остаются сю¬ 
жет и создание игрового мира. С опи¬ 
сываемой игрой — примерно такой 
случай. Во многом благодаря необыч¬ 
ному сюжету и антуражу (естествен¬ 
но, вкупе с достойным уровнем реа¬ 
лизации), обыкновенная на первый 
взгляд КТЗ’ка имеет все шансы про¬ 
биться в далеко не последние строки 
чартов. 


С рассказа о сюжете и начнем. За¬ 
будьте об инопланетных экспансиях, 
борьбе за колонии в Дальнем Космосе 
и сражениях с враждебными цивили¬ 



зациями. Забудьте и о высокотехно¬ 
логичных средствах уничтожения се¬ 


бе подобных, о победе путем нажатия 
красной кнопки. Еигореап \Ѵагз: 
ІѴагІоггі’в Зіуіе ХѴІ-ХѴІІІ сепіигіез 
перенесет вас во времена становле- 


^ЕшорсапГС^ ^ 



ния нынешних европейских гигантов. 
Во времена перекраивания Старого 
Света, происходившего под звуки ка¬ 
нонады и свист пуль. Во времена по¬ 
явления первых правил ведения вой¬ 
ны и торжества полководческого ге¬ 
ния. Во времена, когда неосторожный 
взгляд или слово могли стоить жизни 
многим тысячам солдат. Заинтересо¬ 
вались? Читайте дальше, то ли еще 
будет. 

В игре представлено 16 (вдумай¬ 
тесь!!!) стран, на стороне которых вы 


можете выступить. И абсолютно не 
обязательно, что, играя, к примеру, 
за Россию, вам придется сражаться 
с Алжиром или Испанией. В соблюде¬ 
нии исторической достоверности раз¬ 
работчикам не откажешь. Если не бы¬ 
ло такого конфликта в реальной жиз¬ 
ни, его априори не может быть и в иг¬ 
ре. Зато вполне возможно помочь 



Швеции в борьбе против Датского 
и Норвежского королевств или при¬ 
нять действенное участие в разгроме 
Англией пиратов. 

Каждая из сторон должна иметь 
собственные неповторимые экономи¬ 
ческие и технические особенности 
развития, военные преимущества 
и недостатки, уникальные юниты 
и технологии. Например, в морских 



























ЗЕЛЕНОГРАДСКИЙ ЗАВОД 


стычках изначальное преимущество 
у английского флота, а на суше пред¬ 
почтительнее будут выглядеть авст¬ 
рийцы или пруссаки. 

База 

Не станет открытием утвержде¬ 
ние, что победа в значительной своей 
части куется в тылу. Так что готовь¬ 
тесь к созданию мощной материаль¬ 
ной базы для своих батальных подви- 

Экономика в игре держится на 6 
ресурсах: продовольствие, древеси¬ 
на, камень, золото, руда и уголь. 
Каждый из них, естественно, имеет 
свой источник. Продовольствие вы¬ 
ращивается на возделанных полях 
или добывается в море, древесина — 
в лесах, камень - в карьерах. Остав¬ 
шиеся 3 типа ресурсов поступают из 
соответствующих шахт. Вся прелесть 
в том, что природные запасы золота, 
руды и угля не ограничены, а их ко¬ 
личество в вашем пользовании про¬ 
порционально числу занятых в шах¬ 
тах рабочих. То есть, чем больше на¬ 
роду машет кирками, тем больше ва¬ 
ше благосостояние. Неплохая схема. 
По задумке разработчиков, это долж¬ 
но упростить менеджмент и не отвле¬ 
кать игрока от глобальных задач. 
Правда, не ясно, как будет обстоять 
дело с выработкой и распределением 
продовольствия, древесины и камня. 

Добытые ресурсы также являют¬ 
ся объектами рыночных отношений. 
Ведь абсолютно не факт, что на вве¬ 
ренной вам территории окажутся 
и поля, и леса, и шахты. Несомненно, 
можно заслать в сопредельные земли 
“миротворцев” и прикарманить па¬ 
рочку соседских источников выжива¬ 
ния и процветания. Но этот вариант 
реализуем только в том случае, когда 
у вас есть эти самые “миротворцы”. 
А когда их нет, приходится давить 
вражину относительно цивилизован¬ 


ными методами, через торговлю. 
Привозите излишки на базар и меня¬ 
ете на то, что позарез нужно, 
но в Отечестве отсутствует. Более то¬ 
го, в игре существуют такое понятие, 
как “реакция рынка”. Иными слова¬ 
ми, если он переполнится каким-либо 
одним товаром, то цены на этот товар 
обязательно начнут падать, и наобо¬ 
рот - при дефиците вырастет и цена 
ресурса. Неизвестно, правда, будет 
ли возможность создать искусствен¬ 
ный дефицит, придерживая, скажем, 
продовольствие в закромах Родины. 
Вряд ли, ведь экономическое благосо¬ 
стояние в игре не более чем средство 
накопления и поддержки на должном 
уровне вашего военного потенциала. 

Что значит поддержания? То, что 
отныне солдаты перестали быть без¬ 
душными “юнитами”, а сделали, на¬ 
конец, первый робкий шаг к очелове¬ 
чиванию. Теперь они просят денег. 
Да-да, теперь ваши храбрые воины 
дерутся исключительно за наличный 
расчет. И говорите спасибо, что стра¬ 
ховку не требуют. Более того, ресур¬ 
сы расходуются и на вооружение ва¬ 
ших архаровцев, то есть надо будет 
заботиться о достаточном количестве 
пороха и зарядов (за этим и нужны 
уголь и руда). Неосмотрительная по¬ 
литика в этом деликатном вопросе 
легко может привести к потере арми¬ 
ей боеспособности, падению духа 
и последующим бунтам. А что такое 
взбунтовавшаяся армия, думаю, объ¬ 
яснять не стоит. 

Подстать экономической модели 
авторы обещают и технологическую. 
В игре будет более 300 доступных для 
исследования объектов периода 16- 
18 веков. Научные исследования при¬ 
званы “превратить количество в ка¬ 
чество” в военной области, а также 
предоставить в ваше распоряжение 
новые возможности, постройки 
и юниты. Произведенные открытия 
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позволят, например, увеличить эф¬ 
фективность производства ресурсов, 
расширить мощность и дальность 
стрельбы артиллерийских соедине¬ 
ний, отразятся на долговечности 
и прочности ваших зданий и т.д. Бла¬ 
годаря “яйцеголовым”, на определен¬ 
ном этапе развития вы сможете пре¬ 
вратить ваши утлые речные суде¬ 
нышки в мощные крейсеры, а с от¬ 
крытием аэронавтики ваша армия 
пополнится воздушными частями, 
что существенно расширит как стра¬ 
тегические (дальняя разведка), так 
и тактические (непосредственное 
участие в бою) возможности. 


Достойные тылы — это, конечно, 
хорошо, но название игры отнюдь не 
“Холодная война” или что-нибудь 
в этом роде. Победу придется добы¬ 
вать именно на поле боя, проявляя 
все свои полководческие таланты. 
Значит, настало время перейти к раз¬ 
говору об этом. Разработчики не ста¬ 
ли мелочиться и предоставили нам 
с вами возможность самим решить, 
как будет развиваться история, начи¬ 
ная с 16 столетия. Однако на этом они 
не остановились. По их заверениям, 
одновременно на карте смогут нахо¬ 
диться до 8000 (да-да, это не опечат¬ 
ка, до ВОСЬМИ ТЫСЯЧ) юнитов. 
Причем не важно, зіп§1е это или тиі- 
Ііріауег. Так что придется учиться 
мыслить по-новому, гораздо мас¬ 
штабнее, чем раньше. Ведь не исклю¬ 
чено, что вам придется одновременно 
осаждать несколько городов, вести 
партизанские войны, высаживать де¬ 
санты на вражеские берега, защи¬ 
щать собственные морские рубежи... 
И это не считая “традиционных” 
крупных сражений посреди чистого 
поля, захватов господствующих вы¬ 
сот и источников ресурсов и прочего. 
Как перспектива? У меня уже голова 
идет кругом, а слюноотделение давно 
превысило все рамки приличия. 

Как ни странно, при таком разно¬ 
образии тактических возможностей 
будет только 4 вида войск: пехота, 
кавалерия, артиллерия и флот. Некое 
разнообразие внесет возможность 
использования уникальных нацио¬ 
нальных войск вместе с войсками 
других наций. Интересно, как это бу¬ 
дет выглядеть? То ли после создания 
военного блока появится возмож¬ 
ность отдавать приказы войскам со¬ 
юзников, то ли еще как-нибудь... 

Реализация 

Авторы не стали скромничать 
и с реализацией собственного творе¬ 
ния. Игровое поле будет выполнено 
в полном ЗБ, с соблюдением реальной 
физики. То есть, ваши войска будут 
терять скорость при подъеме на воз¬ 
вышенность, но ускоряться при спус¬ 
ке. При расположении на господству- 




и реющие на зданиях флаги, и вра¬ 
щающиеся крылья ветряных мель¬ 
ниц, и проходящие по водной глади 
волны, и омывающий берег прибой, 
и много чего еще. 

Особенно останавливаться на 
ожидающихся эффектах нет смысла, 
их набор стандартен до боли: туман, 
дым, пламя, взрывы, разлетающиеся 
осколки, пенные следы за кораблями, 
рябь на воде от пушечных ядер и т.д. 
Все это художество должно вполне 
сносно тянуться Репііиш’ом 200 с 32 
МЬ ВАМ. Само собой, чем больше, 
тем лучше, но заявленный програм¬ 
мистами минимум пока такой. 

В итоге приходишь к выводу, что 
эту игрушку стоит дождаться и по¬ 
смотреть. Причем не просто посмот¬ 
реть, но и поиграть - скорее всего, 
оно того будет стоить. В конце концов, 
не каждый день появляется игра, где 
Россия не является действующим ли¬ 
цом второго, а то и третьего плана. ^ 


ющих высотах боевые единицы полу¬ 
чат увеличенные радиусы обзора 
и обстрела. Кстати, о стрельбе. Пре¬ 
словутый ландшафт также будет 
влиять на ее результаты: использо¬ 
вание артиллерии в горах будет куда 
как эффективнее, чем на равнине или 
в заболоченных низинах, заметную 

ра и картечь, а осколки скал. 

В Еигореап ІѴагз будет спрайто¬ 
вый движок, однако, по заверениям 
разработчиков, благодаря их собст¬ 
венному алгоритму сжатия изобра¬ 
жения, его минуют обычные в таком 
случае проблемы и недостатки, на¬ 
пример, безжизненные пейзажи 
и убогая анимация. Вышеупомяну¬ 
тый алгоритм позволит без особых 
проблем для железа использовать до 
64 заранее отрендеренных кадров 
анимации для любого из наземных 
юнитов, и до 256 для кораблей. Не ос¬ 
тавлен без внимания и фон - будут 
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раданием к владельцам дряхлых компью- 


До сего момента никто не осмеливался 
посягнуть на лавры сериала Сіозе СогпЬаІ 
от Аіотіс Оатез и сотворить нечто подоб¬ 
ное, а именно, воргейм в реальном време¬ 
ни про сухопутные операции времен Вто¬ 
рой Мировой войны, в котором историчес¬ 
кий реализм увязался бы с увлекательно¬ 
стью КТ8. Но времена меняются. Нынче 
немецкая СБѴ ЗоЙлѵаге объявила о гото¬ 
вящемся проекте под названием Зиббеп 
Зігіке, обещающем переплюнуть конку- 

ѴѴоИсі ѴѴаг II 

Полностью охватить всю Вторую Ми¬ 
ровую в одной игре не удавалось никому. 
Но попытки были и будут. Вот и в Зиббеп 
Зігіке задумано разыграть эпизоды вели¬ 
кой войны так, чтобы воссоздать поболь¬ 
ше крупнейших сражений и вовлечь глав¬ 
ных участников - Германию, СССР, Анг¬ 
лию, США и Францию. Особенное внима¬ 
ние разработчики уделяют стране Сове¬ 
тов, поскольку признали, что именно на 
восточном фронте происходили самые 
ожесточенные бои. Так что обещают не за¬ 
быть битву за Сталинград, равно как и го¬ 
рячо ими любимую высадку союзников 
в Нормандии. 

В игре нам предложат кампании, со¬ 
стоящие из сценариев, состоящие, в свою 
очередь, из миссий. Каково? Оригинально, 
но пока мы можем только гадать, как это 
будет реализовано. 


ставить свое творение работать быстро 
и плавно. Кроме того, старые добрые 
спрайты позволяют прорисовать все объ¬ 
екты в игре в мельчайших подробностях, 
а также экономят ресурсы для АІ, которо¬ 
му придется командовать до 1000 юнитов 
в одном сценарии. 

Вид будет строго изометрическим 
с фиксированной камерой. Пока непонят¬ 
но, как в таком случае мы разглядим юни- 
ты за стенами многоэтажных домов. То ли 
сквозь толщу сооружений будут прогля¬ 
дывать силуэты прячущихся, то ли стены 
станут прозрачными. А может быть, все 
гораздо проще: забравшееся за сооруже¬ 
ние воинство просто исчезнет из вида. 

Здания, мосты, укрепления и даже 
деревья - все это можно будет разрушить! 
Пехотные юниты смогут засесть в домах 
и вести оборону, пока прямое попадание 
не обрушит потолок прямо им на головы. 
В общем, обещают настоящий прорыв 
в сторону реализма - к страдающему от 
взрывов ландшафту, к остающимся ле¬ 
жать на поле боя убитым солдатам, к чер- 


Тактические карты, естественно, бу¬ 
дут исполинского размера и очень подроб¬ 
ные. Все объекты в игре влияют на види¬ 
мость, ограниченную обязательным “іо§ 
оі ѵѵаг”. Обещано реалистически имити¬ 
ровать сражения, учитывая законы бал¬ 
листики и физику взрывов. 


Солдатики 

Сразу скажу, что привычного для 
КТ8 строительства юнитов не будет. Ар¬ 
мия предопределена, и игрок может толь¬ 
ко распоряжаться вверенными ему вой¬ 
сками для выполнения миссии. Хотя заве¬ 
сти базу и клепать там подкрепление не¬ 
возможно, все же кое-что возвести разре¬ 
шается - укрепления и понтонные мосты, 
например, но и то лишь усилиями инже- 

Зиббеп Зігіке - это прежде всего су¬ 
хопутные операции, но с привлечением 
авиации и флота в некоторых сценариях. 
Видимо, атакующая сторона получит воз¬ 
можность использовать поддержку авиа¬ 
ударами, а защищающиеся будут укомп¬ 
лектованы зенитными орудиями. А флот 
огнем обеспечит высадку союзников, тор¬ 
жественно открывающих второй фронт. 

Уже известно, какими типами юнитов 
смогут обладать СССР и Германия. Стан¬ 
дартная пехота, снайперы и подрывники, 
вооруженные гранатами автоматчики, пе¬ 
хота с “фауст-патронами” и противотан¬ 
ковыми ружьями, офицеры и инженеры, 
парашютисты, самоходные и стационар¬ 
ные противотанковые орудия, бронема¬ 
шины; легкие, средние и тяжелые танки; 
дальнобойная артиллерия, “Катюши”, 
грузовики для транспортировки солдат 
и пушек, противотанковые мины, зенит¬ 
ные орудия, бомбардировщики, мобиль¬ 
ные госпитали и даже бронепоезд Список 
юнитов Англии, Франции и США все еще 
уточняется. 

Пока неизвестно, будут ли пехотинцы 
объединены в неделимые подразделения, 
как в Сіозе СотЪаі, или игроку разрешат 
отдавать приказы любому выделенному 
человечку. Есть еще неопределенность, 
будут ли четкие ступени повреждений 
для техники и живой силы или все ограни¬ 
чится характерной “полосочкой жизни” 
над юнитом. Посмотрим, насколько серь¬ 
езны намерения разработчиков. 

38 позаимствует многие интерфейс¬ 
ные решения от КТ8, чтобы облегчить ко¬ 
мандование многими сотнями подчинен¬ 
ных. По мере участия в боевых действиях 
ваши юниты будут набирать опыт, стано¬ 
вясь все круче и круче. Войска смогут са¬ 
мостоятельно принимать решение об обо¬ 
роне и не останутся безответными при об¬ 
стреле. 

А-ля Сіозе СотЬсг» 3 ? 

Сейчас невозможно однозначно ска¬ 
зать, станет ли Зиббеп Зігіке столь же иг- 
рабельным, как Сіозе СошЬаі 3, - слиш- 


игра будет сбалансированной, ибо делают 
ее немцы, которые способны объективно 
смотреть на эту войну. Остается ждать ре- 
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Наверное, еще наши волосатые пе¬ 
щерные предки в минуты досуга смот¬ 
рели в ночное небо и потрясали дуби¬ 
нами в бесплодных попытках достать 
до звезд. Немало времени прошло с тех 
пор, но далекие светила не стали бли¬ 
же. Медлительные космические кораб¬ 
ли не способны донести человека даже 
до соседней звездной системы. Из-за 
теоретической невозможности превы¬ 
сить скорость света вокруг Земли обра¬ 
зуется некая сфера, дальше которой 
лететь просто бессмысленно - на это не 
хватит человеческой жизни. Некото¬ 
рых людей это не устраивает, они ста¬ 
новятся научными фантастами и сочи¬ 
няют сказки о покорении далеких 
звезд. Другие люди читают эти книжки 
и делают компьютерные игры. К по¬ 
следней категории относятся и разра¬ 
ботчики из компании 351, которые вес¬ 
ной этого года обещают выпустить 
в свет игру под названием КеасЬ іот іЬе 
Зіагз, повествующую о звездных бата¬ 
лиях, завоеваниях и колонизации. 

Повторение пройденного 

КеасЬ Іог ІЬе Зіагз является ри¬ 
мейком пошаговой стратегии середины 
80-х, которая была, пожалуй, родона¬ 
чальником жанра космических импе¬ 
рий. Она довольно высоко поднималась 
в свое время во всевозможных чартах 
(верхушки чартов манят разработчи¬ 
ков игр не меньше, чем звезды) и даже 
сейчас сохранила небольшое число по¬ 
читателей. Которые и прожужжали 
разработчикам все уши о реинкарна¬ 
ции былого кумира. 

Чтобы заинтересовать игроков, 
разработчики постоянно сравнивают 
будущую игру с ее прародителем. На¬ 



лицо, естественно, сплошные и явные 
преимущества: шире дипломатия, 
больше сторон, больше звездных сис¬ 
тем - всего больше. Видимо, то, что, на¬ 
пример, прежняя игра шла при разре¬ 
шении 320x200, а теперь в 800x600, 
должно потрясти покупателя и скло¬ 
нить к приобретению данного продук- 

Сюжет игры являет собой очеред¬ 
ную вариацию на тему классической 
зсіепсе йсііоп. Читали хоть что-нибудь 
из этой области? Да? Тогда предысто¬ 
рию можно смело пропустить. Но если 
кто-то все же интересуется - мне не 
жалко, вот она. 

К началу 23 столетия был заселен 
каждый мало-мальски пригодный для 
жизни клочок суши в пределах Сол¬ 
нечной системы. Колонии уже сущест¬ 
вовали на Марсе, Титане, даже на не¬ 
которых больших астероидах. К тому 
времени человечество преодолело 
энергетический кризис, подчинив себе 
неисчерпаемый запас солнечной энер¬ 
гии и более экзотические источники. 
Настал долгожданный Золотой век, 
Земля процветала, и не было у простых 
людей забот и хлопот - но звезды ма¬ 
нили человека. Долететь-то до них 
можно, еще в 2056 году экспедиция до¬ 
бралась до системы Альфы Центавра 
(где-то я это уже слышал), но и потре¬ 
бовалось на это аж 28 лет! Наконец 
в 2109 году был изобретен способ более 
быстрого путешествия сквозь прост¬ 
ранство. Если нельзя превысить ско¬ 
рость света, можно хотя бы сократить 
путь. Проще говоря, корабли стали вы¬ 
ходить в гиперпространство. Любые 
расстояния теперь покрывались за ко¬ 
роткое время, и далекие звезды стали 
отныне близкими. 

Но к ликованию примешивалась 
тревога, ведь на необозримых просто¬ 
рах вселенной могли таиться могуще¬ 
ственные и агрессивные соперники. 
Опасения оказались не напрасны - 
в 2235 году человечество столкнулось 
с расой рептилоидов ЗаигізсЬі, с кото¬ 
рой тут же и ввязалось в войну; далее 
с тем же результатом последовали 
встречи с расами Ніѵе, Мапкіпй и дру¬ 
гими. Чем больше люди встречали но¬ 
вых братьев по разуму, тем больше 
становилось участников в войне за до¬ 
минирование и, в конечном счете, вы¬ 
живание. 

Все как всегда 

Игроку предлагается выбрать одну 
из 16 рас и продвигать своих подопеч¬ 
ных к общегалактическому господству, 
битвы за которое будут проходить 
в двухстах звездных системах Жгите 



вражеский флот, бомбите планеты, за¬ 
хватывайте колонии - в борьбе за со¬ 
хранение своего вида все средства хо¬ 
роши. В вашем распоряжении просто 
угрожающее количество вооружения 
(одних кораблей более 250-ти разно¬ 
видностей). Вы можете постоянно усо¬ 
вершенствовать старые и разрабаты¬ 
вать новые типы оружия, новые техно¬ 
логии. В зависимости от выбранной 
стороны, варьируются характеристики 
и внешний вид кораблей и открывае¬ 
мые технологии. Какие-то расы, напри¬ 
мер, ЗаигізсЫ, больше нажимают на 
грубую силу, другие предпочитают ре¬ 
шение проблем с помощью диплома¬ 
тии. Система научных исследований, 
проводимых по ходу игры, и система 
развития экономики вряд ли сильно от¬ 
личаются от того, что можно было ви¬ 
деть еще в Сіѵііітаііоп, а направление 
развития науки зависит как от предпо¬ 
чтений игрока, так и от выбранной ра¬ 
сы. Оппонентов разработчики обещают 
снабдить специально для каждой расы 
разработанным АІ. У каждой расы - 
своя логика, мотивация поступков, ко¬ 
торая может сильно отличаться от че¬ 
ловеческой. Что, в принципе, должно 
повысить игровой интерес и уж точно 
усложнит дипломатию. Кроме борьбы 
с компьютерными оппонентами можно 
попробовать самоутвердиться за счет 
других игроков через Интернет (до 4-х 
играющих) или локальную сеть (до 
6-ти). 

Больше пока сказать нечего; игра, 
наверное, займет свою нишу на игро¬ 
вом рынке, однако ее выход едва ли 
станет крупным событием. Хотя, кто 
его знает... ^ 





























РЕМОРКЕѴІЕѴѴ 


Империи нанисяш удар 


Как говорят преферансисты, “ми¬ 
зера ходят парами”. Наверное, это пра¬ 
вильно и для космических стратегий - 
редко когда игры этого жанра появля¬ 
ются поодиночке, чаще по две, а то и по 
три. Навскидку вспоминаются вышед¬ 
шие почти одновременно Мазіег оі 
Огіоп 2 и Ішрегіиш Саіаеііса, 5іаг \Ѵаг: 
КеЬеШоп и КететЬег Тототпѵ. Ну 
а в ближайшее время должна появить¬ 
ся еще одна такая парочка - 8расе 
Етрігез IV и Ітрегіит Саіаеііса II. 

Порядковые номера после назва¬ 
ния игр недвусмысленно намекают на 
то, что у них имелись предшественни¬ 
ки. Но если об Ітрегіит Саіаеііса за 
номером один знают многие, то вот 
о первых трех “Космических Импери- 


это так называемые шаровары , 
то есть игры, распространяемые по се¬ 
ти с последующей оплатой. На сайте 

(ЫІр://ѵѵѵѵѵѵ.сг1.сот/-та1ІасІог/) 
и сейчас можно скачать вторую и тре¬ 
тью игру (в бесплатной версии урезано 
дерево технологий и доступны не все 
типы кораблей). Гонять их можно 
сколько угодно, никаких ограничений 
по времени на использование нет. 

Прочитав приведенное ниже пре¬ 
вью, вы сможете узнать, чем вам при¬ 
дется заниматься в четвертой части иг¬ 
ры и как все это оформлено. Пока это не 
более чем улучшенная и дополненная 
третья. Но по некоторым намекам раз¬ 
работчиков можно понять, что они пла¬ 
нируют выпустить свое детище в нор¬ 


мальном, не шароварном виде, если 
решат проблемы с издателем и финан¬ 
сированием. 

Что касается Ітрегіит Саіаеііса II, 
то появление демопревью по ней впол¬ 
не законно; я так понимаю, что многие 
его даже ждали. 

Отличие “Галактической Импе¬ 
рии” от “Космических Империй” не 
только в первом слове названия и спо¬ 
собе распространения. Первая игра 
идет в реальном времени, а вторая - 
в классическом походовом режиме. Так 
что тут у нас получается довольно лю¬ 
бопытное сопоставление двух типов 
глобальных стратегий. Надеемся, оно 
окажется вам полезно при решении 
жгучего вопроса “что ждать”. 

Владимир ВЕСЕЛОВ 


Ітрегіит Саіаеііса II: дшапсек 


| Жонр 


| Издатель 

ѲТ Іпіегасііѵе 

| Разработчик 

Оідііаі Кеаіііу 

Дата выхода 

Первый квартал 

2000 года 


Первая “Галактическая Империя” 
была хорошей игрой. Даже очень хоро¬ 
шей. Были там и исследование космо¬ 
са, и экономика, и наука, и дизайн ко¬ 
раблей, и... Словом, все в ней было, да¬ 
же неординарный, лихо закрученный 
сюжет. Не было только всенародной 


известности и популярности. 
А почему? А потому, что иг¬ 
рать неинтересно было, 
не было у Ітрегіит Саіаеііса 
пресловутой играбельности, 
геймплея, сиречь. 

Примерно до половины 
игра проходилась на одном 
дыхании. Пока вам подчинялся не¬ 
большой участок космоса, пока вы вы¬ 
полняли разного рода задания руко¬ 
водства, пока ваши возможности были 
чем-то ограниченны, - все шло путем. 
Но как только вам открывалась вся 
карта Галактики и становились до- 



И Явно не Нотеѵѵогісі. Обротите внимание на координатную сетку 


ступны все возможности, игра вырож¬ 
далась в тупой менеджмент колоний, 
примитивную накачку мускулов для 
разгрома ненавистного врага. 

Что интересно, среди моих знако¬ 
мых нет ни одного игрока, доведшего 
Ітрегіит Саіаеііса до финального ро¬ 
лика. Зато начальную часть почти все 
переигрывали по несколько раз. 

И вот перед нами демо-версия вто¬ 
рой “Галактической империи”. Какая 
судьба ждет ее? Учли ли разработчики 
ошибки первой части, смогли ли со¬ 
хранить все хорошее, убрав все пло¬ 
хое? 

Общий взгляд 

Первое, что бросается в глаза, - 
полная трехмерность всего и вся 
(странно, если бы было иначе). Карту 
вселенной можно вертеть как угодно, 
приближать ее, удалять, центриро¬ 
вать вид на любую точку. Точно так же 
все происходит во время космических 
и наземных сражений. Только сразу 
скажу, что все это сплошное надува¬ 
тельство. 

Дело в том, что планеты в галакти¬ 
ке расположены в одной плоскости, 
так что зачем тут нужно третье изме- 
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ОЕМОРКЕѴІЕѴѴ 



■ Космос, плоский кок блин... Ну плоский он, блин! 


рение - непонятно. Больше того, оно 
тут просто вредно. Если вы развернете 
карту так, чтобы смотреть на плане¬ 
тарную плоскость почти с ребра, а по¬ 
том пошлете какой-то свой корабль 
ниже или выше ее, он полетит в вы¬ 
бранную точку, но очень медленно. 
Вернув карту к привычному виду 
сверху, вы обнаружите, что ваш ко¬ 
рабль движется все в той же плане¬ 
тарной плоскости. 

Еще хуже обстоит дело во время 
космических сражений. Происходят 
ли они на орбите какой-то планеты 
или в открытом космосе, все обстоит 
одинаково. Корабли обеих сторон дви¬ 
гаются в одной плоскости, которую за¬ 
чем-то можно вертеть во все стороны. 
Поэкспериментировав с вариантами 
обзора, очень быстро останавливаешь¬ 
ся на одном - привычном взгляде 

Вообще-то корабли и космические 
станции нарисованы достаточно кра¬ 
сиво, со всякими там выкрутасами. Так 
что повертеть поле боя и посмотреть 
на них с разных ракурсов бывает инте¬ 
ресно, но “мы ведь сюда не виды смот¬ 
реть приехали”. 

Занимаясь строительством в коло¬ 
ниях или ведя бой на поверхности пла¬ 
неты, тоже можно все вертеть и кру¬ 
тить. Но, опять-таки, нужды в этом 
нет. Хотя на большинстве планет име¬ 
ются горы и долины, сами колонии сто¬ 
ят на ровных местах, так что выбрать 
место для новой постройки можно 
и при взгляде сверху. Точно так же, 
как и вести бой в городских кварталах. 

Как видите, разработчики, следуя 
модной ныне тенденции, затратили 
кучу сил и средств на создание трех¬ 
мерного движка, получили же в ре¬ 
зультате стандартную плоскую игру. 
Печальный финал. 



Некоторые частности 

Коренных изменений игрового 
процесса не произошло; по-прежнему 
вам подвластны все стороны жизни 
вашей империи (или ее части), вы мо¬ 
жете вникать во все проблемы само¬ 
стоятельно или поручить какие-то из 
них “товарищам на местах”. Хотите 
возводить каждое здание самостоя¬ 
тельно, строить все до последнего ис¬ 
требителя и танка собственноручно? 
Пожалуйста, дело ваше. Желаете со¬ 
средоточиться только на глобальных 
проблемах, а все остальное скинуть на 
подчиненных? И это вполне возможно. 

Но вот беда, в игре нет ставших 
уже почти стандартом губернаторов. 
То есть руководителей колоний, кото¬ 
рым можно поручить все аспекты уп¬ 
равления. Все, что вы можете, это ука¬ 
зывать направление строительства 
и задавать приоритеты. Так что все 
равно придется время от времени по¬ 
сещать свои колонии и смотреть, как 
там и что. На мой взгляд, именно это 
и погубило первую игру. Когда под ва¬ 
шим началом соберется десятка два- 
три планет, процесс руководства ста¬ 
новиться таким занудным, что руки 
опускаются. 

Правда, разработчики несколько 
упростили игру, но выбросили они как 
раз то, что можно было бы оставить. 
Например, оснащение кораблей. 
В первой игре дело обстояло так: сами 
корабли строились на судоверфях, 
а оружие и другое оснащение - на спе¬ 
циальных заводах. Если этих заводов 
не было, то вы получали голый корпус, 
ну, может быть, с парой легких пушек. 
Если же фабрики имелись, можно бы¬ 
ло оснащать корабль чем угодно. Более 
того, после изобретения нового ору¬ 
жия можно было тут же начать его 
производство и постепенно переоснас¬ 
тить весь флот. Причем старое воору¬ 
жение сдавалось на склад, и можно 



было его использовать в случае каких- 
то осложнений. 

Теперь же вся эта прекрасная схе¬ 
ма выброшена и заменена стандарт¬ 
ным дизайном кораблей. После оче¬ 
редного открытия вы просто создаете 
на основе старого корпуса новую мо¬ 
дель корабля и даете команду проап- 
грейдить его. 

Подвижка в сторону 

Я думаю, именно так охарактери¬ 
зовал бы новую игру наш общий друг 
Андрей Терминатор. Разработчики 
вставили в нее всякие новомодные 
фишки, безо всякого учета необходи¬ 
мости их применения. Вместо того, 
чтобы как следует поработать над ба¬ 
лансом сил, над интеллектом компью¬ 
терных помощников, они просто что- 
то упростили, а что-то вообще выкину- 

Играть одиночные сценарии, пред¬ 
ставленные в демке, откровенно скуч¬ 
но. Хотя и присутствует дипломатия 
со шпионажем, особо игру это не ожив¬ 
ляет, ну а космические и наземные 
сражения сводятся к старой как мир 
формуле, “у кого больше, тот и круче”. 
Единственное, что может спасти игру, 
так это хорошо продуманная и инте¬ 
ресная кампания. Ну что же, подо- 






































ОЕМОРКЕѴІЕМ 


Дмитрий Смыслов 

Брасе Етрігез 4 


бенно трудно. Практически из всех 
жанров выжато все возможное и не¬ 
возможное, современного пользова¬ 
теля не так-то легко удивить. Вот 
и пускаются гейммейкеры на раз¬ 
личные ухищрения, чтобы привлечь 
внимание к своим продуктам. Одни 
действительно придумывают что-то 
новое, другие выпускают продолже¬ 
ния собственных хитов, если тако¬ 
вые имеются, третьи делают явные 
или скрытые римейки былых шеде¬ 
вров, четвертые потчуют публику 
всевозможными “коктейлями” вро¬ 
де “асііоп+ЕРС”, “зігаіе^у+абѵеп- 
Шге” и далее в том же духе. В об¬ 
щем, каждый извращается по-свое¬ 
му. К чему я это? Да все к разговору 
о сегодняшнем “пациенте”, игре 
Зрасе Етрігез 4 от Маііабог 
МасЬіпаііопз. Поехали. 

ЗЕ4 представляет собой пошаго¬ 
вую космическую стратегию в духе 
и лучших традициях (по заверению 
разработчиков) НеЪеШоп, ВігіЬ оі 
ІЬе Еебегаііоп, Рах Ітрегіа 2: 
Етіпепі Потаіп и, конечно, Мазіег 
оі Огіоп 2. Именно эти игры авторы 
назвали в качестве примеров для 
подражания. Ничего набор? Глав¬ 
ное, скромненько, но, без сомнения, 
с очень хорошим вкусом. Не отстает 
и список всяческих заявленных 
фич, которые можно условно поде¬ 
лить на несколько групп. 

Вселенная 

Нас ждет поистине космический 
масштаб “игрового поля”: порядка 
100 звездных систем, в среднем по 
15 планет в каждой. Путем нехит¬ 
рых вычислений можно предполо¬ 
жить, что всего в нашем распоряже¬ 
нии окажется примерно 1200-1500 
(!) потенциальных колоний. И это 
при том, что каждая планета будет 
иметь помимо неких общих характе¬ 
ристик (возраст, расстояние до звез¬ 
ды, атмосфера, флора, фауна, ре¬ 
сурсы) собственные особенности. 


ТЪгп-Ьазеб зігаіеду 


| Разработчик 


МаКабог МасЬіпаііопз 


] вешь одной ею, рвешь жи- 

І лы, а когда, наконец, оста¬ 
ется один шажок, все ле- 
| тит в тартарары. Знакомо? 
\ Если нет, то вам несказан- 


Дата выхода 


Апрель 2000 года 


Задумывались ли вы когда-ни¬ 
будь о значении слов “неблагодар¬ 
ный труд”, “стечение обстоя¬ 
тельств”, “случай” и роли этих по¬ 
нятий в нашей жизни? Нередко слу¬ 
чается, что намечаешь себе цель, 
стремишься к ней всем сердцем, ка¬ 
рабкаешься, царапаешься ради нее, 
хватаешься за малейший шанс, жи- 


но повезло, если да - со- 
▲ ▲▲ чувствую. Такая ситуация 
может приключиться с кем угодно, 
чем бы он ни занимался. Мир ком¬ 
пьютерных игр отнюдь не исключе¬ 
ние. Иногда становится просто жаль 
разработчиков, творения которых 
по тем или иным причинам не нахо¬ 
дят должного признания у игроков. 
Просто по-человечески жаль. А по¬ 
следнее время им приходится осо¬ 
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По-моему, неслабо. По крайней ме¬ 
ре, не будет криков с галерки о не¬ 
проработанности мира, скудности 
игровых возможностей и т.д. 


Империя 

Большая вселенная - это хоро¬ 
шо, но еще лучше - ваша собствен¬ 
ная империя такого же размера. Как 
несложно догадаться, ее построени¬ 
ем вы и будете вплотную заниматься 
на протяжении игры. Начать при¬ 
дется с одной планеты, а все даль¬ 
нейшие успехи или неудачи будут 
зависеть только от вас. На вашей со¬ 
вести и выбор победной стратегии - 
это может быть дипломатия, эконо¬ 
мический террор, военная агрес¬ 
сия... да все что угодно. В своем оте¬ 
честве вы царь и Бог, вы решаете во¬ 
просы управления, экономики, ис¬ 
следований, дипломатии, даже раз¬ 
рабатываете собственный дизайн 
техники. Все это авторы клянутся 
и божатся представить в весьма про¬ 
работанном и обширном виде. Чего 
стоит хотя бы сотня уровней техно¬ 
логии, более чем 500 продуктов 
с возможностью использования для 
их производства более 300 видов за¬ 
водов. Представляете? Я, честно го¬ 
воря, довольно смутно. А они кля¬ 
нутся и божатся... Неужто действи¬ 
тельно воплотят все это в жизнь? 

Флот 

Сложно представить себе стра¬ 
тегическую игру без военного эле¬ 
мента. Тем более-, космическую стра¬ 
тегию. При одном упоминании этого 
словосочетания лично мне на ум 
приходят межзвездные перелеты, 
захват колоний и, естественно, бес¬ 
компромиссные баталии многотон¬ 
ных гигантов, волею судьбы схлест¬ 
нувшихся в черном безмолвии Вели¬ 



кой Пустоты. Сильная империя не¬ 
мыслима без мощного флота. Имен¬ 
но он станет основным вашим аргу¬ 
ментом в улаживании дипломатиче¬ 
ских споров, полемике относительно 
принадлежности новых планетар¬ 
ных систем и прочих разборках из 
серии “угадайте-кто-самый-кру- 
той”. Что поделаешь, специфика жа¬ 
нра. Здесь авторы тоже оттянулись 
на полную катушку. Вам доступно 
множество видов кораблей - от лег¬ 
ких истребителей до внушающих 
уважение линкоров. Плюс к этому - 
мины, орбитальные базы, орудий¬ 
ные платформы, навигационные 
буи, транспортники и прочее. 
Для каждого из видов кораблей 
можно разработать собственный ди¬ 
зайн и оснащение, исходя из теку¬ 
щего творческого настроя и техниче¬ 
ских возможностей. Причем каждый 
из компонентов вашего творения бу¬ 
дет иметь собственное количество 
хит-поинтов, которые станут учиты¬ 
ваться в сражении. Так что есть воз¬ 
можность (хотя и мизерная), что ко¬ 
рабль с измочаленной броней уцеле¬ 
ет благодаря высокой прочности 
двигателей или топливных баков. 
Из отдельных юнитов можно фор¬ 
мировать боевые соединения, 
для которых возможно задать так¬ 
тику поведения при встрече с про¬ 
тивником либо отдать конкретные 
команды. Набор стандартен: дви¬ 
гаться, атаковать, защищать, иссле¬ 
довать и тщ. То же самое доступно 
и для отдельных единиц. 

Воевать придется далеко не с ве¬ 
тряными мельницами, так что сове¬ 
тую подойти к этому процессу со 
всей ответственностью. В игре пред¬ 
ставлены 10 абсолютно уникальных 
рас с собственным “всем”: историей, 
внешним видом, технологиями, тех¬ 


никой, поведением. Вы можете при¬ 
соединиться к одной из них или же 
создать собственную. Для общения 
с “заклятыми друзьями” авторы 
предоставили обширный список 
дипломатических средств: заключе¬ 
ние договоров и создание союзов, об¬ 
мен технологиями или территория¬ 
ми, образование коалиций и, конеч¬ 
но, ведение войны. Прочие подроб¬ 
ности пока неизвестны, но и на осно¬ 
ве того, что доступно, можно нарисо¬ 
вать довольно полную картину ва¬ 
ших будущих отношений с соседями. 
Выглядит довольно привлекательно. 

Теперь о том, как это все будет 
выглядеть. 24-битная заранее отрен- 
деренная ЗБ-графика с поддержкой 
разрешений 800x600 и1024х768, ин¬ 
туитивный “футуристический” ин¬ 
терфейс, возможность настроить 
под себя практически все (размер 
вселенной, объем технологий, коли¬ 
чество и характеристики соперни¬ 
ков и т.д.), каждый раз новая карта. 
Заявлены и предварительны сис¬ 
темные требования: любой Репііит 
(скорее всего, от 133), 32МЬ НАМ, 
порядка ЮОМЬ на винчестере. Впол¬ 
не терпимо. 

Промежуточный финиш 

Самое время задаться вопро¬ 
сом - что же нас все-таки ждет? 
С одной стороны, задумка хорошая, 
обещания складные и красивые, 
в общем, жди да радуйся. Но, с дру¬ 
гой, налицо, на мой взгляд, излиш¬ 
няя амбициозность и грандиозность 
проекта. Уж не знаю, потянут ли 
разработчики все, что наобещали. 
Плюс к этому, апрель уже не за го¬ 
рами, а издатель-то так и не объяв¬ 
лен. Есть над чем задуматься. Как 
говорится, всего доброго ((с) С.До- 
ренко). ^ 
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Дмитрий Смыслов 


Олигархия 


| Жанр 

Экономическая стратегия | 

настолка под названием 

| Издатель 

Руссобит 

“Менеджер”? Так вот, “Оли¬ 
гархия” не дотягивает даже 

! Разработчик 

Руссобит 

до ее уровня. Ладно, рассмо- 


Требуется Репііит 100, 16 МЬ РАМ 

Рекомендуется Репііііт 133, 32 МЬ РАМ 
ѴѴіпсІО'ѵз 95, 98 


Да, давненько меня так откровенно 
не унижали. Практически на грани не¬ 
приличия. И, главное, кто? Наши род¬ 
ные отечественные разработчики. А вы 
говорите “происки Запада”. Ничего по¬ 
добного, саботажники есть и в наших 
рядах, вскормленные и взращенные на 
отечественной ниве. И от этого вдвойне 
обидно и гадко на душе. О чем это я? 
О последнем детище российских игро- 
делателей под названием “Олигархия”. 
Думаете, компания Руссобит выпусти¬ 
ла эдакое пособие из серии “как стать 
Березовским за 10 уроков”? Глубоко 
заблуждаетесь, читайте дальше. 


На задней обложке диска помеще¬ 
но несколько скринов, подозрительно 
похожих на нечто вроде Зіт Сііу, что 
и смутило вашего покорного слугу. Ну 
люблю я неспешные и вдумчивые эко¬ 
номические стратегии. А тут такое оте¬ 
чественное чудо, да с такими до боли 
знакомыми и до судорог любимыми ви¬ 
дами, грех не взять. И я повелся. 
И взял. На поверку “русский 8іш Сііу” 
оказался отечественной интерпрета¬ 
цией всем известной “Монополии”, 
причем интерпретацией не слишком 
удачной. 

Помните, лет 8-9 назад ходила по 
необъятным просторам нашей Родины 


Смысл игры в том, чтобы 
скупить как можно больше 
собственности на выбранной 
карте и разорить соперни¬ 
ков. Происходит все это, естественно, 
в походовом режиме. Результаты хода 
определяются выбрасыванием двух 
кубиков. Игровая карта условно поде¬ 
лена на улицы, на которых можно воз¬ 
водить некие постройки. При попада¬ 
нии на свободный участок вы вольны 
его купить и начать строительство. Ес¬ 
ли вам выпало остановиться на участ¬ 
ке конкурента, вы платите хозяину оп¬ 
ределенную сумму, если кто-то попа¬ 
дает на ваш участок, пополняется ваш 
кошелек. Размер подати зависит от на¬ 
чальной стоимости участка и количе¬ 
ства построенных на нем зданий. В об¬ 
щем, все просто и незатейливо. 
Но здесь именно тот случай, когда про¬ 
стота оказывается хуже воровства. 

Играть можно на трех разных кар¬ 
тах, отличающихся друг от друга ис¬ 
ключительно размером да антуражем. 
Видимо, подразумевалось, что чем 
больше будет карта, тем выше уровень 
сложности. Спорное положение, но ос¬ 
тавим его на совести авторов. Назвать 
игровой процесс занудным - не ска¬ 
зать ничего. Он не просто зануден, он 
зануден до тошноты. На третьей-пятой 
минуте игры я поймал себя на мысли, 
что просто не могу больше слышать 
стук бросаемых соперниками кубиков, 
читать сообщения об их успехах или 
промахах и вообще смотреть на экран. 






Тоскливо до безысходности. Повлиять 
на игровой процесс нет никакой воз¬ 
можности, все зависит от удачности 
броска. 

Немного (совсем немного) скраши¬ 
вает существование графика, довольно 
симпатичные спрайты 640x480 в 8-ми 
или 16-битном цвете. Но все равно, та¬ 
кая картинка могла котироваться лет 5 
назад, а никак не сегодня. О звуке 
умолчу вследствие своего хорошего 
воспитания и почти полного неприятия 
ненормативной лексики. Порадовал 
доступностью интерфейс, в нем можно 
разобраться буквально за пару минут. 


Вопросы без ответов 

На мой взгляд, авторы очень тонко 
сыграли на мечтах и чаяниях соотече¬ 
ственников жить хорошо, но при этом 
ничего не делать (да и сами не прочь 
урвать жирный кусок без особых за¬ 
трат - прим, ред.), и на его природной 
доверчивости. Название подобрали 
звучное (ассоциации опять же), кар¬ 
тинки для обложки сняли симпатич¬ 
ные, “завлекалочку” про игрушку со¬ 
чинили складную и бросили на прилав¬ 
ки. И народ повелся. Жалко его, болез¬ 
ного. Всяк на нем нажиться норовит. 
Но больше всего печалит не это. Глядя 
на “Олигархию”, я постоянно задавал 
себе несколько вопросов, на которые 
так и не нашел внятного ответа. Не¬ 
ужели наши программеры так и не на¬ 
учились делать хорошие игры? Не¬ 
ужели все, на что мы способны, это 
только локализовывать (пусть даже 
очень хорошо) чужие творения? И за 
что поддерживать отечественного про¬ 
изводителя, если он с завидной регу¬ 
лярностью подсовывает нам ТАКОЕ 
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ш Владимир ВЕСЕЛОВ 

СоттапЛ К Сопциег: 

ТіЬегіап $ип Рігезіогт 


| Жанр 

КТ5 

| Издатель 

ЕІесІтопіс Агіз 

| Разработчик 

ѴѴезЬѵоосІ 5ііісііо$ 

Требуется 

Репіішп 166, 32 МЬ РАМ 

Рекомендуется 

РепИцтІІ 233,64 МЬ РАМ 

Мк№рІауег 

Мосіет, ІРХ, гшіі-тосіет 
Ѵ/Іпсіоѵѵз 95, 98 


Ничто не предвещало беды. 
Над миром ярко сияло тибериумное 
солнце, благополучно мутировавшее 
человечество снимало первый мир¬ 
ный урожай с зеленых и синих по¬ 
лей. И только Верный Последователь 
Кейна, Мудрый Вождь товарищ Сла¬ 
вик не дремал. Вместе со своим со¬ 
ратником суперкомпьютером по име¬ 
ни САВАЬ он размышлял о судьбах 
страны и народа. После того, как 
с проклятыми империалистами из 
СИЛ было раз и навсегда покончено, 
пора было искать нового врага, чтобы 
нация не расслаблялась. Да и кое-ко¬ 
го из соратников стоило привести 
в норму, показать им, кто в доме хо¬ 
зяин. Так что пришла пора устроить, 
наконец, Огненный Шторм. 



■ Тибериумные монстры для мутантов просто милые 
домашние зверушки 


Вам что-то не нравится? Ах, вы 
старый боец СРІ и на дух не перено- 
; сите проклятого Славика и вообще 
все Братство N00? Хорошо, тогда 

Ничто не предвещало беды. Тибе- 
I риумное солнце окончательно зака- 
I тилось за горизонт, избежавшее по¬ 
вальной мутации человечество зани¬ 
малось приведением планеты в поря- 
і док (под флагом Свободы и Демокра- 
I тии). И только новый руководитель 
ОШ, сменивший генерала Соломона 
| на этом ответственном посту, не дре- 
I мал. Он знал, что Зло в лице коварно- 
! го главаря N00 Славика и его бесче- 

к - — 



ловечного компьютера САВАЬ зата¬ 
илось и ждет своего часа, чтобы на¬ 
слать на Землю Огненный Шторм. 

Дискриминация по 

игровому принципу 

Извините меня, друзья, но в са¬ 
мом начале своего обзора я позволил 
себе обман. Новая игра действитель¬ 
но начинается в том месте, где кон¬ 
чилась старая, но только при усло¬ 
вии, что кончилась она победой СШ. 
Непонятно? Мне тоже непонятно, по¬ 
чему это, если в игре две кампании, 
то асМ-оп всегда начинается после 
победы “хороших”. Это что, получа¬ 
ется, “плохие” зря старались, дави¬ 
ли эту самую “свободу и демокра¬ 
тию”, наводили порядок (новый) во 
всем мире? Я ведь совершенно точно 
помню, как три моих могучих ракеты 
взорвали космический командный 
пункт СЭІ, а вот теперь в начале но¬ 
вой кампании он, как ни в чем не бы¬ 
вало, висит, проклятый, над головой 
прогрессивного человечества. 

Да и с Кейном ситуация какая-то 
странная получается. Впрочем, обо 
все по порядку. 

Сюжет РігеШогт’а вертится во¬ 
круг компьютера ЖЛЭ’а, этого само¬ 
го САВАЬ. После захвата главного 
храма N00 в нем были обнаружены 
три основных блока компьютера. Их 
быстренько погрузили на Кодьяк 
и повезли в лабораторию. Корабль 
попал в шторм, потерпел аварию и - 


на этот раз окончательно - погиб 
(так что вы не увидите больше полю¬ 
бившихся или надоевших физионо¬ 
мий главных героев предыдущей иг¬ 
ры). За блоками началась охота двух 
противоборствующих сторон. Одна 
хотела просто изучить их и, возмож¬ 
но, поставить САВАЬ на службу че¬ 
ловечеству, другая же хотела поста¬ 
вить человечество на службу себе. 

Только САВАЬ’у все это надоело, 
и он перестал вообще подчиняться 
людям, занявшись выполнением ка¬ 
ких-то своих задач. Так что тут вам 
придется примерно половину миссий 
сражаться именно с ним. В некото¬ 
рых сценариях присутствуют сразу 
три стороны, и все воюют против 
всех. Правда, третья сторона (то есть 
N00 или ОШ) обычно действует 
весьма пассивно, поэтому на нее 
можно практически не обращать 
внимания. 

Надо сказать, кампании хотя 
и невелики (по девять миссий на 
каждую сторону) и абсолютно линей¬ 
ны, но весьма интересны. 
В Гігезіогт’е очередной раз проде¬ 
монстрировано постепенное сращи¬ 
вание жанров стратегий и КРС. Та¬ 
кой, скажем, пример: в начале мис¬ 
сии вам дается всего один юнит, ко¬ 
торый абсолютно ничего не умеет - 
ни строить, ни воевать. Побродив не¬ 
много по карте, вы находите остатки 
базы, на которой сохранилась пароч¬ 
ка энергетических башен, фабрика 


новые киборги 
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женные из него граждане бегут на 
тибериумные поля и быстро превра¬ 
щаются в монстров. Если вы настре¬ 
ляете нужное количество жертв 
и восстановите мосты, ведущие от 
полей к вражеской базе, эти монстры 
дружно нападут на нее и очень быст¬ 
ро уничтожат. Одно плохо, вся эта 
нечисть атакует не только неприяте¬ 
ля, но и ваши немногочисленные вой¬ 
ска. Так что приходится постоянно 
маневрировать, убегая от собствен¬ 
ных порождений. Причем маневри¬ 
ровать нужно так, чтобы монстры 
следом за вами обежали всю карту 
и нашли все вражеские юниты. 

Иметь и не иметь 

Новые кампании - это хорошо, 
но что еще нового есть в игре? Преж¬ 
де всего, юниты. Разделить их можно 
на две группы, в первую входят са¬ 
мые обычные автоматчики, киборги, 
гражданские лица и т.д., но им добав¬ 
лены какие-то новые свойства (или, 
наоборот, отняты какие-то способно¬ 
сти). В одной из миссий вам дается 
Археолог, такой тип гражданской 
наружности, единственная задача 
которого - обследовать три храма 
забытой цивилизации и отыскать 
в одном из них древний манускрипт. 
В другой миссии вы получаете зара¬ 
женного компьютерным вирусом ки¬ 
борга, после его проникновения в ко¬ 
мандный центр противника часть не¬ 
приятельских юнитов вдруг начина¬ 
ет подчиняться вам. Есть и другие 
весьма оригинальные бойцы. Как вы 
понимаете, производить такие юни¬ 
ты вы не можете, а после их гибели 
миссия чаще всего считается прова¬ 
ленной. 

Во вторую группу входят “насто¬ 
ящие” юниты, то есть те, которые вы 
можете производить в казармах и на 
фабриках. Их не так много, но и те, 
что есть, существенно изменяют 
геймплей. Скажем, СБІ обзавелась 
дальнобойной артиллерией. Называ¬ 
ется “Джагернаут”, передвигается 
пешком, бьет столь же далеко, как 
и ЖШ’овская, но имеет три ствола. 
В результате мощность залпа тако¬ 
ва, что четыре Джагернаута всего 
с нескольких выстрелов выносят 
энергетическую станцию или Башню 
Света противника. 

А помните мортиру, которая 
стреляла парализующими технику 
снарядами? Раньше ее можно было 
строить только в мультиплеере, те¬ 
перь же она доступна и в одной из 
і миссий кампании. Кроме того, по- 
I явился передвижной юнит, действу- 
! .ющий примерно таким же способом. 
! Подгоняете его к группе неприятель- 
I ских юнитов, жмете на клавишу, 
I и они застывают на месте, можно 
брать тепленькими. 

Противная сторона (то есть 
! САВАЬ) применяет что-то похожее. 




■ Вот он, воплощенный ужас, порождение САВАІ'а 


военных машин и ТіЬегіит Кеііпегу. 
.Но вот беда, харвестера там нет, 
а средства на его постройку вам не 
отпустили. Да еще посреди базы тор¬ 
чит несколько неприятельских юни¬ 
тов, с которыми вы ну абсолютно ни¬ 
чего поделать не можете. Вы связы¬ 
ваетесь с руководством, объясняете 
сложившуюся ситуацию, а вам отве¬ 
чают: “Извини, парень, но у нас тут 
свои трудности, так что помочь тебе 
ничем не сможем”. Ситуация безвы¬ 
ходная? Ничего подобного. Вы от¬ 
правляетесь бродить по карте, 
встречаете цивильного гражданина 
и вступаете с ним в беседу. Потолко¬ 
вав с вами немного, он вдруг кричит: 
“Эй, ребята, наши в городе! Вылезай 
из подвала!” Тут же из ближайших 
развалин появляется пяток автомат¬ 
чиков и присоединяются к вам. Сле¬ 
дующий ИР8 подарит вам припасен¬ 


ный на черный день харвестер, ну 
а самый запасливый вытащит из за¬ 
начки строительную площадку. 

Впрочем, что-то подобное уже 
встречалось в стратегиях, и не раз. 
Но возьмем другую ситуацию: в на¬ 
чале миссии вам дается полтора де¬ 
сятка пехотинцев, парочка инжене¬ 
ров и три подземных АРС. И вот 
с этими силами вы должны уничто¬ 
жить полностью отстроенную и от¬ 
лично защищенную неприятельскую 
базу, вынести разбросанные по всей 
карте войска противника, раз в пять 
превосходящие вас численно. Мне 
кажется, даже для ветеранов тибе- 
риумных боев задача была бы непо¬ 
сильной, если бы не очередная хит¬ 
рая фишка. Дело в том, что пехотин¬ 
цы у вас не совсем обычные, некото¬ 
рые из них вооружены химическим 
(или биологическим) оружием. Пора- 
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но действующее на пехоту. У него 
есть специальный киборг-репер (от¬ 
даленно напоминающий паука), вы¬ 
брасывающий сети, делающие пехо¬ 
тинцев совершенно беспомощными. 
После этого он отбегает в сторонку и, 
не спеша, расстреливает их самона¬ 
водящимися ракетами. 

Есть весьма оригинальный юнит 
и у N00, это передвижной генератор 
поля невидимости. К сожалению, он 
не может создавать поле при движе¬ 
нии, но, используя два (а лучше три) 
таких генератора поочередно, можно 
провести в сердце неприятельской 
обороны до десятка своих юнитов. 

Наконец, обе стороны имеют пе¬ 
редвижную фабрику, это такая шту¬ 
ка из разряда юнит-здание. Вы мо¬ 
жете перегнать ее в любую точку 
карты, развернуть там, после чего 
вся создаваемая техника будет вы¬ 
ходить из ворот этого нового здания. 
Причем стационарный завод после 
этого можно продать, и пусть непри¬ 
ятель гадает - откуда это ваши юни- 
ты материализуются? 

Есть и еще одна оригинальная 
штуковина, так называемый Ілтреі 
Бгопе. По внешнему виду он напоми¬ 
нает яйцо с крылышками, выносится 
с одного-двух выстрелов и совер¬ 
шенно ничего не умеет. Но поставьте 
эту штуковину в месте, рядом с кото¬ 
рым передвигаются неприятельские 
юниты (например, харвестеры) — 
Ьітреі Бгопе присосется к одному из 
них, после чего вы будете видеть все, 
что видит этот юнит. Для разведки 
вражеского расположения это про- 
сто-таки незаменимая вещь. 

Хорошо, или не очень? 

Для тех, кто любит рассуждать 
о клонах, автоклонах и упадке игро¬ 
вой индустрии, скажу: движок в игре 
остался практически без изменений 
(впрочем, этого вряд ли кто-то 
и ожидал от асМ-оп’а). Однако разра¬ 
ботчики все же над ним поработали. 
Например, день и ночь теперь боль¬ 
ше отличаются друг от друга. Ночью 
действительно становиться темно, 
так что фонари и прожекторные вы¬ 
шки теперь стали не просто украше¬ 
ниями пейзажа, а помогают что-то 
рассмотреть. 

Появились ли какие-то новые по¬ 
стройки на местности, детали пейза¬ 
жа и т.д. — не скажу, не было време¬ 
ни скрупулезно сравнивать старые 
миссии с новыми. Хотя вряд ли 
в предыдущей игре были такие ци¬ 
вильные здания, как крематорий. Ну 
а то, что юниты стали чаще провали¬ 
ваться под лед, заметно сразу. Если 
вы прогоните две тяжелые машины 
по тонкому льду, третью им вслед 
лучше не пускать, потеряете одно¬ 
значно. 

Определенная работа проведена 
и над совершенствованием АІ. Нет, 




он не стал таким уж шибко умным, 
но некоторые плюхи исправлены. 
Например, невидимые танки N00 
теперь не норовят открыть огонь по 
первому же подвернувшемуся не¬ 
приятельскому юниту и тем самым 
выдать свое присутствие. Хотя они 
по-прежнему игнорируют стены из 
мешков с песком, так что оставлять 
их совсем уж без присмотра не стоит. 
Мультиракеты теперь могут пора¬ 
жать только те здания, которые они 
могут видеть. То есть, если вы (или 
противник) использует генераторы 
невидимости, ракеты не поражают 
прикрытые полем здания и юниты. 
Мелочь, а приятно. 

Еще могу сказать, что Еігезіогш 
Оеіепзе теперь стала работать как 
вверх, так и вниз. То есть через нее 
не могут пробиться вражеские под¬ 


земные машины, ракеты и летающая 
техника. Кстати, о летающей техни¬ 
ке - появился новый тип бомбарди¬ 
ровщика, сбрасывающий энергети¬ 
ческие шары (вроде тех, которыми 
плюется киборг-коммандо). Вот 
только повоевать им вам не дадут, 
его использует исключительно 
САВАЬ. 

Есть у мятежного компьютера 
и еще один юнит, но, по счастью, ис¬ 
пользует он его всего в одной миссии. 
Представьте себе гигантского робота 
(все остальные юниты, вплоть до Ти¬ 
танов и Мамонтов, ему как раз по ко¬ 
лено), с одного выстрела выносящего 
любого (любого!) противника и раз¬ 
валивающего любое (любое!) здание. 
Наделите его гигантским количест¬ 
вом хитпойнтов и способностью весь¬ 
ма быстро их восстанавливать. Вот 


■ Реперы отлавливают сетями ващих бойцов, а киборги отвозят их в лабораторию 
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■ Картина мирного труда на базе N00 
с таким-то монстром вам и придется 
столкнуться в заключительной мис¬ 
сии. Как его одолеть? Придется рабо¬ 
тать головой (хотя, если сказать че¬ 
стно, тут как раз выручает отсутст¬ 
вие головы у противника). 

Мультиплеер в игре заслужива¬ 
ет отдельного большого разговора. 
Похоже (подчеркиваю, похоже) по¬ 
явился достойный конкурент Старо¬ 
му Крафту. Сейчас специалисты ве¬ 
дут исследования в этом направле¬ 
нии, так что, надеюсь, в следующем 
номере мы сможем вам рассказать 
что-то конкретное. Пока же отмечу, 
что играть в скирмиш стало проще, 
но интереснее. Есть возможность ос¬ 
мысленно строить оборону, исполь¬ 
зовать особенности выбранной расы 
и успешно воевать против двух-трех 
компьютерных оппонентов. 

Для объективности и бесприст¬ 
растности нужно сказать и о недо¬ 
статках игры. Самым главным, несо¬ 
мненно, является отсутствие Окса¬ 
ны. Ни в одном из роликов вам не по¬ 
кажут приглянувшуюся многим 
журналистку-киллера. Да и вообще, 
с кино на этот раз все обстоит пре¬ 
дельно плохо. Более-менее прилич¬ 
ный ролик крутят только перед на¬ 
чалом кампании за СБІ, все осталь¬ 
ные же представляют собой просто 
длинные и нудные беседы персона¬ 
жей между собой. На Славика еще 
посмотреть можно, но вот его “сорат¬ 
ники”... Да и новый командующий 
СБІ не впечатляет, прежний коло¬ 
ритнее был (стараниями доброжела¬ 
телей я теперь крепко запомнил, что 
его играл Джеймс Эрл Джонс). 

Другим крупным недостатком 
является малая продолжительность 
кампаний. Ну что такое девять, пусть 
и хороших, миссий для настоящего 
стратега? Ветераны тибериумных 
сражений пройдут обе кампании за 



несколько дней, причем переигры¬ 
вать их вряд ли кто-то станет, по¬ 
скольку миссии, за редким исключе¬ 
нием, абсолютно линейны. Увлек¬ 
шись всеми этими квестовыми 
и КРО’эшными элементами, авторы 
упустили такой важный элемент, как 
герІауЬШІу. Впрочем, улучшения 
скирмиша, о которых я уже говорил, 
несколько повышают этот показа¬ 
тель. 

Отказ от собственного 

мнения 

Сейчас коллективом редакции 
дискутируется вопрос, стоит ли во¬ 
обще ставить рейтинги асШ-оп’ам? 
Пока неизвестно, чья возьмет, так 
что как-то оценить Еігезіогт при¬ 
дется. Поступим очень просто - от¬ 
кройте протоколы собрания колхоза 
“Путь к тиберизму” (Навигатор 
№ 10 за прошлый год). Там вы уви¬ 
дите две рецензии и, соответственно, 
два рейтинга. В зависимости от свое¬ 
го вкуса, прибавьте к более высокому 
пару десятых Или от более низкого 
их же отнимите. Таким образом, 
у вас получится абсолютно объек¬ 
тивная оценка новой игры, к тому же 
вы сами примете участие в ее вы¬ 
ставлении. ж 
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Хозяйство вести - \ 

трясти. 
Борода и у козла есть. 
Из выстраданного 


Вот ведь проклятущая игра! Разве 
ж можно было предвидеть такой под¬ 
вох, какой скрывался за столь незатей¬ 
ливым названием! Зіагі-Ир - вовсе не 
“автозагрузка” какая-нибудь, а инте¬ 
реснейший бизнес-симулятор. И с его 
помощью мой компьютер наконец-то 
вволю отыгрался на мне. Дождался сво¬ 
его часа, отомстил за все прошлые оби¬ 
ды. А я его так, нога ми-то, и не бил ни¬ 
когда! Ну, подумаешь, выиграл пару 
сражений... ну, допустим, не пару- но не 
со зла же. А теперь не знаю, как о своем 
позоре рассказывать. Вот, могу поде¬ 
литься тридцатью тремя отличнейши¬ 
ми способами разорения. Или расска¬ 
зать о финальном ролике, где некоего 
субъекта гражданской наружности са¬ 
жают, условно говоря, в долговую яму. 
Эх, а ведь любимая жена мне с самого 
начала практично советовала: возьми 
аров (это 


в игре начальный капитал такой) и ж 
ви преспокойно! Не послушался- 


Бизнес XXI явка 

Экономические симуляторы - от¬ 
личный жанр. И ЗІагІ-Ир - замечатель¬ 
ный представитель этого жанра. И он, 
к слову, был бы еще замечательней, ес¬ 
ли б болтался на рее, - это еще малень¬ 
кое наказание за неоднократное и бес¬ 
пардонное разорение рецензента. Тема¬ 
тика игры - современный бизнес. Толь¬ 
ко “современный” не в российском по¬ 
нимании этого слова - тут не про мафию 
и отмывание денег. Современный - это 
мы отправляемся прямиком в XXI век 
(то есть на годик вперед) и создаем вы¬ 
сокотехнологичную контору по произ¬ 
водству и продаже мобильных видеоте¬ 
лефонов, игровых приставок или теле- 




■Авторы игры намекают нам, что 
именно такие девушки будут окружать 
победителей-мультимиллионеров 


И сделано все очень стильно. Экран 
компьютера - это как бы наш виртуаль- 


[с. Модерновый интерьерчик, 
на столе два причудливых монитора; 
на стенах - карты, графики, схемы; сбо¬ 
ку - прозрачная дверка, ведущая ко 
всем прочим подразделениям нашей чу¬ 
до-фирмы Бродя по этажам, по разным 
отделам, мы уже переключаемся в изо¬ 
метрию - рабочие столы, притворяю¬ 
щиеся крайне занятыми сотрудники, 
деловитая толкотня возле холодильни¬ 
ка. Это у них в Америке мода такая - ус¬ 
траивать недалеко от рабочего места та¬ 
кие вот небольшие уголки еды и отдыха. 
Они им там даже игровые автоматы ста- 


в одной игре экономической, управлен¬ 
ческой и научно-технической частей. 
То есть придется заниматься и произ¬ 
водством, и маркетингом, и финансовы¬ 
ми операциями, и научно-техническими 
разработками, и налаживанием парт¬ 
нерских взаимоотношений с другими 
фирмами. Давайте я просто перечислю 
все задействованные управляющие 
элементы, чтобы можно было оценить 
полноту симуляции. Только не пугай- 

ассортиментом не сложно. Играть-то 
можно научиться быстро, но вот выиг¬ 
рывать™ 

- Правый монитор на столе. С его по¬ 
мощью мы определяем набор компонен¬ 
тов, из которых собирается наше изде¬ 
лие. Великолепный образчик конструк¬ 
тора имени светлой памяти Мазіег оі 
Огіоп. Не такой масштабный, но все рав¬ 
но очень уместный в игре, посвященной 
новейшим технологиям К примеру, на¬ 
бор компонентов для видеотелефона 
следующий: 

а) процессор; 


в) операционная система (лидер 
в этой области - грозная мегакорпора¬ 
ция... а название не угадаете, это 
КОВЗоЙ); 


г) элементы питания. 

Каждый из четырех компонентов 
либо закупается извне (это невыгодно, 
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венным технологиям, благо в фирме 
есть научно-технический отдел. Состав¬ 
ляющие детали различаются по харак¬ 
теристикам и - очень интересное ново¬ 
введение — по качеству. К сожалению, 
можно производить только один вари¬ 
ант изделия, а еще один, более совер¬ 
шенный вариант, постепенно готовить 
ему на замену. 

- Левый монитор на столе. Это Ин¬ 
тернет-сервер. Сюда поступают новости 
и важные сообщения, здесь же можно 



же через этот “вид на магазин” можно 
управлять системой торговых скидок 
в данном регионе и размером денежных 
вознаграждений покупателям, так на¬ 
зываемые Рготоііопв. Ну, вы же знаете, 
что это - “пришлите нам три обертки, 
и получите четвертую бесплатно”. 

- Графики. Вот экран, на который я 
с тоской взирал в начале каждого меся¬ 
ца. Графики показывают изменения 
в нашем финансовом состоянии, объемы 
продаж и прочую статистику. Тут же 


подробно ознакомиться с некоторыми 
полезными сводками. Это также и сред¬ 
ство налаживания контактов с фирма- 
ми-конкурентами и просто сторонними 
кампаниями. К примеру, можно заклю¬ 
чить сделку с некоей ЗсЫеррез, произ¬ 
водящей газировку. Они - наш логотип 
на свои бутылки, мы - их баннер на сво¬ 
их Интернет-узлах. А не боитесь, что 
вскорости в этих Шлепсах обнаружат 
ослиную мочу и репутация нашей фир¬ 
мы будет сильно подорвана? 

Еще пару слов о новостях. Они очень 
оживляют игру. Подобное было в стра¬ 
тегии под названием ТЬе ТЫггі 
МШеппішп; здесь примерно то же, 

стей к процессу игры. К нам на сервер 
постепенно приходят видеоновости, ра¬ 
дионовости и газетные новости, так или 
иначе затрагивающие наш бизнес. По¬ 
началу поступают только радостные ве¬ 
сти о расширении рынков сбыта, появ¬ 
лении новых расчудесных микрочипов 
и тд. Потом уже следуют более осто¬ 
рожные и даже негативные сообщения. 
Это и понятно: рынок постепенно насы¬ 
щается, всплывают новые проблемы. 
Скажем, не облучают ли со страшной 
силой наши новые мобильники мозги 
своих владельцев? Кстати, в видеоново¬ 
стях можно увидеть очень знакомые ли¬ 
ца. Егора Гайдара точно видел. Занятно. 

- Карта. Это окошко в мир, взгляд на 
рынки сбыта. В Зіагі-Ир четыре геогра¬ 
фических зоны: Европа, Северная Аме¬ 


рика, Япония вместе с Океанией и так 
называемые развивающиеся страны 
(Азия, Африка, Южная Америка и, 
увы, Россия). Есть еще пятая, внегеогра- 
фическая сфера продаж через Интер- 


тие кредита в банке, привлечение до¬ 
полнительных средств за счет продажи 
части акций, более солидные биржевые 
операции. 




- Маркетинговая схема. Для каждо¬ 
го рынка мы определяем цену своего из¬ 
делия и расходы на рекламу и РК 
(РиЫіс Кеіаііопя, связи с общественнос¬ 
тью). Все очень наглядно, только - зара¬ 
нее предупреждаю - многое еще зави¬ 
сит от квалификации работников мар¬ 
кетингового отдела, поэтому исключи¬ 
тельно на эту схему ориентироваться 
нельзя. 

- Производственный этаж. Это мы 
уже пошли по этажам нашей фирмы 
(выход через дверь). Все предельно про¬ 
сто: покупаем машины, нанимаем рабо¬ 
чих, производим то, что производится. 
Тут же по совместительству и склад - 

реходе к новому изделию они автомати¬ 
чески распродаются по бросовой цене 
(хотя иногда и на этом можно прилично 
заработать). 

- Научно-технический отдел. Он со¬ 
стоит из трех подразделений: исследо¬ 
вательского (гезеагсЬ), технического 
(беѵеіортепі) и тестирующего. Просто 
замечательно! Реализован очень здра¬ 
вый подход: одни люди занимаются 
долгосрочными исследованиями по всем 
четырем компонентам (причем заранее 
неизвестно, какой результат и когда они 
получат), другие работают над конкрет- 


нет. На карте можно увидеть логотипы 
оперирующих там фирм, нажав же на- | 
конкретный регион, мы перемещаемся 
в воображаемый магазин. Изометрия, 
неторопливо бродят покупатели, 
но главное - полки. Лежат ли на них на¬ 
ши коробочки - вот в чем вопрос! Так 
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■ Не смотрите на предательски ползущие вниз графики! Это дискредитирующая 
авторов Нави подделка! 


сложной? Неужели так выразилась 
личная неспособность к бизнес-дея¬ 
тельности?! Нет, это уже дело чести: ли¬ 
бо я, либо Зіагі-Цр! Но, как бы там ни 
было, модель игры заслуживает всячес¬ 
кого уважения. Непонятно, правда, 
большую ли она наберет аудиторию, 
многие ли примут ее вызов. 

Ситуация, вкратце, такова: пока не 
просечешь некоторых очень важных 
моментов - будешь разоряться. Мед¬ 
ленно или быстро, но разоряться. Или, 
как вариант, приходить к патовой ситу¬ 
ации, когда деньги почти на нуле, дохо¬ 
ды минимальны и никаких перспектив 
на будущее. Доходы только лишь от 
продаж А расходов - до черта! Произ¬ 
водство, выплаты банку (если брал кре¬ 
дит), зарплата, рекламные и прочие 
расходы! А сделать так, чтобы приход 


перевесил расходы, ох как непросто. На¬ 
до очень точно рассчитывать свои вло¬ 
жения, где-то агрессивно атаковать ры¬ 
нок, где-то, наоборот, осторожничать. 
И каждый раз риск: вот выделил допол¬ 
нительные средства, а отдача оказалось 
мизерной (или даже не мизерной, но все 
равно с отрицательным балансом!); а вот 
урезал средства, и - бац! тут же прода¬ 
жи упали! А начальные денежки тают, 
тают... И если не сделать какого-то очень 
точно выверенного шага - непременно 
разоришься! Более того, даже когда 
удается выйти на очень приличный уро¬ 
вень доходности и захапать себе нема¬ 
ленькую часть рынка, все равно нельзя 
чувствовать себя спокойно. Рано или по¬ 
здно конкуренты выпустят новый про¬ 
дукт, возможно, более совершенный 
и надежный - часть рынка будет поте- 


ной реализацией доступных технологий. 
А тестирование - это вообще абсолют¬ 
ное новшество! Получив сообщение тех¬ 
нического отдела о том, что разработка 
завершена, можно, в принципе, сразу 
ставить продукт на производство. 
А можно его месяца два погонять в тес¬ 
товой лаборатории - тогда, благодаря 
своей высокой надежности, он с легкос¬ 
тью завоюет рынок. Но если затянуть 
с тестами, можно проворонить благо¬ 
приятное время. Я ж говорю, расподлю- 
щая игра, все-то в ней надо очень точно 
рассчитывать! 

- Маркетинговый отдел. Тут тоже 
три подразделения, точнее, даже четы¬ 
ре. Отдел продаж (заіез) занимается 
распространением продукции по регио¬ 
нам и ведает статьей расходов на возна¬ 
граждения (Ргогсюііопз). В отделе мар¬ 
кетинга (Магкеііп^) и отделе по связям 
со общественностью (РиЫіс Кеіаііопз) 
заботятся о рациональной трате выде¬ 
ленных средств на рекламу и РК. Со¬ 
трудники же “горячей линии” (НоШпе) 
неустанно пекутся о благополучии уже 
купивших наши телефоны, приставки 
или телевизоры. По крайней мере, дела¬ 
ют вид, что пекутся. 

- Бухгалтерия. Как же без нее, роди¬ 
мой. Денежки, как говорится, счет лю¬ 
бят. Было бы только, что считать™ Здесь 
также отдел кадров. 


Отдельно стоит рассказать и о набо¬ 
ре сотрудников. Ни один из отделов не 
заработает, пока мы не наймем туда 
специалиста (и лично не усадим его на 
заранее приготовленное рабочее место). 
Разумеется, каждый человечек имеет 
свои характеристики. Помимо имени 
и фамилии, это: специализация, месяч¬ 
ный оклад, мораль, “эффективность” 
(растет со временем), краткое психоло¬ 
гическое резюме. Психологическое ре¬ 
зюме - крайне интересная придумка. 
Оно в нескольких словах описывает че- 

мику, с какой будут в дальнейшем раз¬ 
виваться его профессиональные качест¬ 
ва. Получается что-нибудь вроде: “раз¬ 
долбай”, “проныра”, “зануда”, “интел¬ 
лигентный и амбициозный”, “бойкий 
и компанейский” и тд. 


Так в чем же подвох? 

Почему же игра оказалась такой 
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ряна. Продажи вместе с доходами упа¬ 
дут. А расходы-то падать никуда не со¬ 
бираются! И вот опять нужно что-то 
придумывать, изворачиваться. В идеале 
надо всегда хотя бы на шажок опере¬ 
жать конкурентов. Если не во всем, 
то пускай только в технической части. 
Но даже это непросто. Конкуренты тоже 
развиваются и, черт возьми, делают это 
не так бездарно, как я! 

Еще сложность кроется в реальном 
времени игры. Причем понятие “пауза” 
отсутствует вообще. Времечко неумоли¬ 
мо бежит, хотя скорость и регулирует¬ 
ся, но даже на 51о\ѵ все происходит 
сравнительно быстро, и времени хоро¬ 
шенько подумать нет. Постоянно куда- 
то спешишь, торопишься. Ко всему до¬ 
бавляются неудобности управления 
и неясности в отчетах Это уже совсем 
добивает! 

Неудобиости и неясности 

С этим своим реалтаймом создатели 
Зіагі-Ир требуют от игрока принятия 
быстрых решений и быстрых щелканий 
мышкой. А для этого требуется, как ми¬ 
нимум, удобная система управления. 
Нельзя, конечно, сказать, что таковой 
нет совсем, но претензий много, а боль¬ 
ше всего - к организации работы с пер¬ 
соналом. Приведу несколько примеров. 

Пример №1. Вот простейшая задач¬ 
ка: поступило сообщение о завершении 
разработки нового видеотелефона и на¬ 
до срочно перебросить силы техничес¬ 
кого отдела на тестирование. Если там, 
скажем, три человека, - берем каждого 
из них и направляем к свободному тес¬ 
товому устройству. Шесть щелчков мы¬ 
ши - все готово. А если надо задейство¬ 
вать семерых? Тогда начинается насто¬ 
ящее мучение. И, кстати, четырнадца¬ 
тью щелчками мыши тут не обойтись. 
Эти добры молодцы еще ведь и ускольз¬ 
нуть пытаются, им же, видите ли, обе¬ 


дать полагается! Вот и отлавливай их 
возле холодильника, смотри, не ученый 
ли это из смежного отдела, проверяй, 
не упустил ли кого (забудешь - так и бу¬ 
дет нахально возле игровых автоматов 
болтаться). На такую бредовую деятель¬ 
ность может даже по полмесяца ухо¬ 
дить - время-то не остановишь. Забав¬ 
ные поначалу “обеденные перерывы” 
сотрудников быстро начинают раздра¬ 
жать. Из-за них любая серьезная реор¬ 
ганизация оборачивается кошмаром. 

Пример №2. Со временем сотрудни¬ 
ки набираются опыта. И, соответствен¬ 
но, начинают требовать повышения зар¬ 
платы. Точнее, требовать-то они ничего 
не требуют, но показатель “морали” 
у них помаленьку падает, и если ничего 
не сделать, то просто придет сообщение 
“\ѴЪгкт§ СопбШопз” с известием, что 
такой-то уволился по собственному же¬ 
ланию (кстати, еще одно неудобство - 
в сообщении даже не говорится, в каком 
отделе этот ренегат работал). Хочешь не 
хочешь, но о кадрах надо заботиться 
и время от времени перебирать их всех 
на предмет повышения зарплаты. Это 
тоже мучительное мероприятие (не по¬ 
тому, что денег жалко, а просто нудно 


ре и предусмотрена автоматизация этой 
операции (для чего же тогда введен от¬ 
дел кадров!), но чего-то я этого не заме- 

Пример №3. Вообще, чем чаще про¬ 
сматриваешь характеристики сотруд¬ 
ников, тем больше рискуешь что-то на¬ 
путать. Пока не выработается опреде¬ 
ленный навык, досадных ляпов не избе¬ 
жать. И в итоге постоянно кто-то оказы¬ 
вается либо на бессрочном обеде, либо 
просто на совершенно себе не свойст¬ 
венном рабочем месте. 

Вот такие невеселые примеры. Ах, 
как здесь не хватает чего-нибудь старо¬ 
модного, но удобного! 




Теперь перейдем к неясностям. 
На самом деле вся игра - одна большая 
неясность. Да, есть графики и отчеты, 
да, со временем из них можно научиться 
извлекать массу полезной информации. 
Но не додумана вся система, явно не до¬ 
думана. Нельзя даже получить элемен¬ 
тарнейшего отчета о расходах фирмы за 
последний месяц! Это же полная ерун¬ 
да! Надо самому догадываться, высчи¬ 
тывать. Есть сводка по общим расходам 
на рекламу, РК и Ргошоііопз. Нет сводки 
по зарплате. Нет сводки по расходам на 
производство. Да и по доходам нет свод¬ 
ки! Где, сколько продано? На графике 
только общая цифра. Из-за этой посто¬ 
янной недосказанности возникает стой¬ 
кое ощущение, что тебя здесь дурачат. 
И обворовывают. И, что самое интерес¬ 
ное, иногда это оказывается правдой. 

Жулик твой граф 


Надеюсь, я дал ясное представление 
об игре. Классная, оригинальная, инте¬ 
ресная, красивая. Но сложная, жулико¬ 
ватая и местами недодуманная. Глюки 
и тормоза имеются, хотя их и немного. 
Музыка - булькало вроде что-то. Науч¬ 
но-технические новации очень порадо¬ 
вали. А ТШогіаІ - дурацкий. Заставка 
почему-то напомнила МНЬ98. В общем, 
вы как хотите, но у меня со 81аП-ГГр 
личные счеты, и она еще свое получит! 
И, может быть, победный путь окажется 
в итоге не таким уж сложным. Кстати, 
надо будет потом заглянуть к начальни¬ 
ку, намекнуть, что с таким-то багажом 
бизнес-знаний пора и на повышение.. 
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выпустила биржевой симулятор, на¬ 
звание которого можно перевести как 
“Я нуждаюсь в тебе”. Игра пользова¬ 
лась спросом, и было решено перевес¬ 
ти ее на английский и выпустить на 
международный рынок, благо опыт 
продаж игр за рубежом у Мопіе Сгізіо 
был. В процессе перевода название 
заменили на 1Ѵа11$ІгееІТга<1ег98, 
и именно в таком виде игра попала 
в редакцию “Навигатора”, о чем мы 
с радостью и сообщили в номере 9 за 
1998 год. Некоторое удивление вызва¬ 
ла игра \Ѵа11$ІгееіТгасІег99, появив¬ 
шаяся в октябре того же года. Дело 
в том, что даже пристально-внима¬ 
тельное рассмотрение не выявило от¬ 
личий (разве что последняя циферка 
“8” всюду была заменена на “9”). Тог¬ 
да разработчики объяснили, что за 
несколько месяцев, оставшихся до 
конца года, они ”...не успеют окупить 
затраты, ...а наибольшим желанием 
является максимальное удовлетворе¬ 
ние потребностей играющей публики, 
...соответствие нынешнему моменту, 
...максимальная реалистичность...” 
В общем, путаные оправдания яснос¬ 
ти на тот момент не прибавили, и по¬ 
сле недолгих раздумий мы решили не 
забивать журнальное место повтор¬ 
ным описанием игры. 

Теперь предлагаю вам самим 
представить наше состояние, когда 
мы вскрыли коробку с “новой” 
\Ѵа11$ІгееІТгас1ег2000, вставили СБ, 
и увидели... АБСОЛЮТНО ТУ ЖЕ иг¬ 
ру! Даже вступительный ролик ос¬ 
тался прежним! Первое, что пришло 
в голову: возможно, случайно в короб¬ 
ку попал старый диск. Нет - в титрах 
игры четко указано “две тысячи”, 
но это и есть единственное отличие от 
версии 98-99. 



_ ▲▲▲▲▲▲▲ 



Признаться, с настолько ориги¬ 
нальным методом создания игр мы 
столкнулись впервые (а совместный 
игровой опыт, как вы понимаете, у ре¬ 
дакции немалый), поэтому придется 
пересказать все сказанное ранее (то 
есть в 98-м году) другими словами и, 
естественно, с совершенно иным, 
в свете приведенных фактов, отноше- 

На диком финансовом 
западе 

Страшные потрясения и ката¬ 
клизмы, время от времени прокаты¬ 
вающиеся по биржевым площадкам, 
приводят к неожиданному банкротст¬ 


ву и падению одних и появлению гро¬ 
мадных состояний и взлету других. 
Ко второй категории относится и не¬ 
кий “Робин Гуд современности”, “спа¬ 
ситель Уолл Стрита” Лорд Флеминг - 
владелец банка Ьеагіп§ и ваш нани¬ 
матель. История вашего знакомства 
с вышеозначенным буржуином оста¬ 
ется за кадром, и, как положено в ми¬ 
ре оголтелого капитализма, Флеминг 
переходит прямо к делу: первое зада¬ 
ние - увеличить первоначальный ка¬ 
питал (выданный на время миллион 
долларов). Видимо, подобная сумма 
считается настолько незначительной, 
что оперировать можно только с дву¬ 
мя позициями на бирже - нефть 
























































в баррелях и японская йена. При ус- 


получите следующее - доказать бос¬ 
су, что вы не самый плохой из его со¬ 
трудников, затем вам предстоит разо¬ 
рить каких-то бедолаг и так далее... 

Вообще, основной целью, как 
и следовало ожидать, является зара¬ 
батывание “петти-метти” всеми доз¬ 
воленными (и недозволенными) спосо¬ 
бами. Постепенно в ваше распоряже¬ 
ние поступают специалисты в различ¬ 
ных областях, так или иначе связан¬ 
ных с заколачиванием денег на бирже. 
Часть из них занимается предостав¬ 
лением вполне легальных услуг, дея¬ 
тельность другой части можно на¬ 
звать, хммм... не совсем законной. Нет- 
нет, не подумайте, что в биржевом си¬ 
муляторе есть возможность нанять 
“киллера” и “замочить” всех конку¬ 
рентов, а вот заслать инсайдера или 
потихоньку скупить акции какой-ни¬ 
будь компании вполне можно. На слу¬ 


чай, если вас поймают на подобного 
рода незаконных операциях, к вашим 
услугам адвокат. То есть в голову 
упорно вбивают мысль, что можно де¬ 
лать все что угодно, главное - денеж¬ 
ки плати... 

Пара слов об интерфейсе, 
графике и звуке (для тех, кто 
не играл) 

Но оставим сарказм и зададимся 
вопросом: “как с этим управляться?” 
Здесь следует сказать, что интерфейс 
продуман очень хорошо. После не¬ 
большого ІиІогіаГа игрок способен 
очень быстро получить нужную ему 
информацию или совершить желае¬ 
мое действие по купле-продаже, взя¬ 
тию кредита или проведению аудита 
рынка. Большинство действий произ¬ 
водится методом йга§ апсі гігор - пе¬ 
ремещением специальных фишек по 
удобно размеченному игровому полю, 
а необходимая информация о состоя¬ 



нии рынка представлена в графичес¬ 
кой и цифровой формах. Можно также 
получать информацию о событиях 
в мире, влияющих на биржевые цены; 
она представлена в виде сообщений 
средств массовой информации - вы¬ 
резки из газет, короткие теле- и ра¬ 
диорепортажи, сообщения из Интер- 

Кстати, замечу, что события одни 
и те же при каждом сеансе игры, а вот 
влияние этих событий на рынок раз¬ 
лично. Поясню на примере: предполо¬ 
жим, что вы интересуетесь состояни¬ 
ем рынка видеоигр. Сколько бы раз ни 
начинали вы игру, корпорация Зопу 
с упорством маньяка будет объявлять 
о перспективной разработке новой 
приставки Р8Х 64. Результатом по¬ 
добного анонса может стать или паде¬ 
ние, или резкий взлет акций Зопу. Че¬ 
рез некоторое время случится выпуск 
этой приставки, который может быть 
как успешным, так и провальным... 

Теперь о звуке. Звуковое оформ¬ 
ление, как уже ясно из сказанного вы¬ 
ше, тоже никак не изменилось. Озвуч¬ 
ка теле-радиопередач и сообщения об 
игровых событиях информативны 
в достаточной степени. Музыкальные 
темы ненавязчивы, и желания их от¬ 
ключить у меня лично не возникло. 

Вместо эпилога 

Признаюсь честно: как ставить 
рейтинг 1Ѵа11$1гее1:Тга(іег’у, я не знаю. 
Какую игру следует оценивать? Если 
речь идет о 1Ѵ8Т98, то ей был в свое 
время поставлен довольно неплохой 
рейтинг в 7.1. Если же оценивать 
1Ѵ8Т2000, которая реально была про¬ 
изведена на свет в 1997 году и теперь 
беззастенчиво “впаривается” довер¬ 
чивым игрокам под новым именем, 
так, имхо, больше 1.0 ставить ей нель¬ 
зя просто из принципа. В общем, ре¬ 
шайте сами. Если вас интересуют эко¬ 
номические симуляторы, но вы по ка¬ 
ким-либо причинам не видели 
\Ѵа11$ІгееіТгасіег98-99, эту игру мож¬ 
но приобрести. В ином же случае - 
бесполезно потратите деньги, причем 
не виртуально-\ѵа11$ІгееІ’овские, 
а свои, кровные... 


От редактора раздела. Я вот тоже 
подумал, подумал, да и решил игре во¬ 
обще никаких рейтингов не ставить. 
Чтоб другим неповадно было выдавать 
за новое хорошо проверенное старое. 
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Для начала немного лирики, так что 
заранее прошу прощения за, может 
быть, излишнюю пафосность и теат¬ 
ральность. На мой взгляд, работа игрово¬ 
го журналиста сродни ремеслу ловца 
жемчуга или старателя на золотом при¬ 
иске. Каждый день приходится перело¬ 
пачивать груды информации в поисках 
чего-то действительно стоящего и до¬ 
стойного опубликования. Занятие, прямо 
скажем, не для слабонервных Подчас 
поток информации просто затягивает 
в свои водовороты. Но, несмотря ни на 
что, хорошую игру видать издалека. Еще 
на ранней стадии разработки, когда 
большая часть того, что должно в ней во¬ 
плотиться, - не более чем идеи и мысли 
разработчиков, настоящая Игра может 
заявить о себе ничуть не хуже готовых 
продуктов. Она способна без труда за¬ 
владеть мыслями поклонников жанра 
или серии и приковать к себе внимание 
остальной аудитории. Такую игру ждут 
с неизменным нетерпением, а встречают 
с неподдельной радостью. 

Речь у нас сегодня именно о такой 
игре. Об Игре с большой буквы. Ее имя 
(именно имя - язык не поворачивается 
сказать, что у подобного произведения 
может быть название) - ТЪе Зішз. Ее ро¬ 
дители - Махіз и Еіесігопіс АЛз. Ком¬ 
ментарии излишни. 

В чем дело 

На этот раз шахіз’овцы решили 
прыгнуть выше головы, по-другому не 
скажешь. И им это удалось. Уилл Райт 
ГѴѴІ11 \Угі§Ы:) и его команда в очередной 
раз доказали, что если отнестись с ду¬ 
шой к своему будущему творению, оно 
обречено на успех. Дамы и господа, за¬ 
помните это момент на наших глазах де¬ 
лается история компьютерных игр. 
А именно: рождается новый жанр и ус¬ 
танавливаются его стандарты. И я убеж¬ 
ден, что нынешние стандарты продер¬ 
жатся еще довольно долго и будут изме- 
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йены только собственными создателями. 
Но это дела будущие, а пока вернемся 
в сегодняшний день. 

Авторы легендарного 5іт Сііу и всей 
серии 8іт_. решили отойти от глобально¬ 
го менеджмента, присущего их преды¬ 
дущим играм, и бросить игрока в пучину 
повседневных проблем среднестатисти¬ 
ческого жителя современного предмес¬ 
тья. Задумывались ли вы, насколько не¬ 
проста на самом деле наша жизнь? Я не 
говорю о какой-нибудь определенной 
стране с ее проблемами, о стихийных 
бедствиях, испорченной нами самими 
природе или проблеме перенаселения 
этой несчастной планеты. Я имею ввиду, 
пусть даже и абстрактную, но повсед¬ 
невную жизнь обыкновенного человека. 
Думаете, наши проблемы - в не всегда 
правильных решениях властей и росте 
курса доллара? Тогда поиграйте в ТЪе 
Зішз, и вы поймете, что жизненных 
трудностей хватает и без этого. 

Начало 

Начать игру можно по-разному. Ес¬ 
ли вы увидели ее впервые, то здесь не 
обойтись без курса обучения. Не просто 
“не пренебрегайте им, посмотрите, если 
будет возможность”, а именно не обой¬ 
тись. Игра достаточно сложная, чтобы не 
понять в первый раз больше половины, 


и достаточно интересная и необычная, 
чтобы стоило разобраться во всех слож¬ 
ностях В обучении вам будет разъясне¬ 
но на конкретных примерах, как управ¬ 
лять вашим подопечным, взаимодейст¬ 
вовать с окружающей обстановкой, об¬ 
щаться с другими обитателями игрового 
мира. После прохождения вводного кур¬ 
са вам предложат продолжить игру 
с персонажами из тренинга или начать 
ее заново. Первый вариант предпочтите¬ 
лен лишь в том случае, если вам хочется 
закрепить полученные при обучении 
знания, попрактиковаться, запомнить 
“горячие клавиши” и прочее. То есть за¬ 
няться черновой работой, не особенно 
заботясь о последствиях. 

Но настоящее удовольствие вы смо¬ 
жете получить, только начав играть 
с нуля. Это возможно в нескольких вари¬ 
антах: с уже готовой семьей или с со¬ 
зданным собственноручно персонажем. 

Готовая семья 

Здесь все достаточно просто. Авторы 
избавили вас от лишнего труда, создав 
несколько более-менее стандартных се¬ 
мей. Ваша задача - только выбрать по¬ 
нравившуюся и начать игру. При этом 
можно взять семью с домом или занять¬ 
ся его постройкой самим. Как это делает¬ 
ся, описано чуть ниже. Такой вариант 
практически копирует первый (игру 


































сразу после обучения) с тем исключени¬ 
ем, что вам не будут говорить, как уп¬ 
равлять персонажами и что означают 
различные элементы интерфейса. 

Генерация 

Но, само собой, Махіз не был бы 
Махіз’ом, если бы все ограничилось ав¬ 
торскими заготовками, полностью ис¬ 
ключая инициативу игрока. Именно за 
практически безграничную свободу дей¬ 
ствия любим мы игры этой компании. 
В них все очень похоже на реальную 
жизнь, нет ненужной надуманности 
и из-за этого воспринимается ненавяз¬ 
чиво и естественно. Разработчики не 
стали ломать сложившийся имидж 
и предоставили нам самим решать, ка¬ 
ким мы хотим видеть собственное игро¬ 
вое олицетворение. Результатом этого 
стало появление в игре возможности со¬ 
здания собственного уникального персо- 

Его генерацию условно можно поде¬ 
лить на несколько этапов. Во-первых, 
создание “внешнего образа”. В вашем 
распоряжении выбор возраста (взрос¬ 
лый или ребенок), пола (думаю, разъяс¬ 
нять не надо) и цвета кожи (белый, му¬ 
лат, “черный брат”). Далее определяем¬ 
ся с лицом и костюмом героя. Вот здесь 
авторы оттянулись, что называется, 
по полной программе. Можно выбрать 
между 27 видами внешности и 17 вари¬ 
антами одежды. Путем нехитрых вы- 


вольны остановиться на одном из 459 ва¬ 
риантов внешнего вида персонажа. И это 
без учета расы, пола и возраста! А в об¬ 
щей сложности получается 5508 (!) вари¬ 
антов. Для игры, где по значимости это 
самый вид стоит далеко не на первом ме¬ 
сте (если не сказать больше), достаточно 
неплохой показатель. 

Однако, как учит нас мировая прак¬ 
тика и исторический опыт, “в человеке 
все должно быть прекрасно”, а внешний 


вид должен, по меньшей мере, не отста¬ 
вать от внутреннего содержания. Поэто¬ 
му немало сил и внимания придется уде¬ 
лить личностным характеристикам ва¬ 
шего подопечного. 

Их всего 5: чистоплотность, общи¬ 
тельность, активность, юмор и спокойст¬ 
вие. Нет спору, важность каждой из них 
сложно переоценить. Максимальное 
значение любого параметра - 10, а в ва¬ 
шем распоряжении только 25 свободных 
“единиц опыта”. Так что придется выби¬ 
рать, что вам ближе и что, на ваш взгляд, 
будет пользоваться наибольшей попу¬ 
лярностью у тех, с кем вы будете об¬ 
щаться. Возможно, ваш выбор падет на 
компанейность, любовь к активным раз¬ 
влечениям и чувство юмора, а может, 
наоборот, ваш герой будет домоседом 
и приверженцем спокойного отдыха за 
разговором с близким другом. Стоит так¬ 
же учитывать, что от определенного со¬ 
четания вышеперечисленных качеств 
зависит знак Зодиака создаваемого пер¬ 
сонажа. Думаете, это просто так? Махіз 
ничего не делает просто так! Предполо¬ 
жим, что после некоторого периода оди¬ 
нокого существования вы вознамеритесь 
связать себя священными узами брака 
с симпатичной соседкой. Вот здесь-то 
и всплывет ваш гороскоп. Не то чтобы 
звездная несовместимость помешает ва¬ 
шим грандиозным планам, но... От несты¬ 
ковки характеров никуда не денешься. 
Можно и не экспериментировать каче¬ 
ствами персонажа, а сразу выбрать оп¬ 
ределенный небесный знак, получив при 
этом стандартный для него набор, здесь 

После завершения генерации персо¬ 
нажа можно с чистой совестью перехо¬ 
дить к следующему этапу его нелегкого 
существования - переезду в новый дом 
и собственно жизни в ее интерпретации 
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Как говорится, “мой дом - моя кре¬ 
пость”. В зависимости от ситуации, в это 
выражение вкладывается различный 
смысл. Можно понимать его буквально, 
окружив свое жилище глух™ забором, 
разорившись на дорогую охранную сис¬ 
тему и устроив в каждой комнате по не¬ 
большому арсеналу. А можно подойти 
к вопросу с другой стороны и взглянуть 
на проблему шире. Ведь недаром любой 
человек так трепетно относится к тому 
месту, где он живет. И нет разницы, будет 
это крохотная квартирка где-то на окраи¬ 
не или собственный особняк. Что бы ни 
произошло, наш дом остается тем местом, 
где можно скрыться от проблем внешнего 
мира, перевести дух, собраться с силами, 
да просто посидеть в тишине и посмот¬ 
реть в окно. Дом - это всегда частица нас 
самих, а потому никогда не стоит прене¬ 
брегать его ролью в нашей жизни. 

Что-то опять потянуло на патетику. 
Но это неудивительно - помните, я ска¬ 
зал, что разработчики задались целью 
максимально приблизить игру к действи¬ 
тельности? Так вот, написание предыду¬ 
щего абзаца преследовало цель не только 
донести до читателя некоторые жизнен¬ 
ные истины, но и морально подготовить 
его к тому, что “вить гнездышко” в ТЪе 
Зітз нужно исключительно с таким наст¬ 
роем и отношением. Здесь халтура не 
пройдет ни под каким видом. 

Дом 

В очередной раз скажу, что авторы 
игры не поскупились на масштаб и объем 
предоставленных игроку возможностей. 
Применительно к возведению собствен¬ 
ного дома это выражается в том, что, во- 
первых, для этих целей отведено само¬ 
стоятельное меню, во-вторых, это меню 
включает в себя 11 пунктов, в-третьих, 
внутри вышеупомянутых меню содер¬ 
жится в общей сложности более 100 эле¬ 
ментов. В общем, “сам себе архитектор” 
ни дать, ни взять. Творческим личностям 
явно будет где разгуляться. Постройка 
дома подразумевает возведение стен 
и крыши, размещение дверей и окон, ну 
а в качестве завершающего аккорда не¬ 
обходимо продумать внутреннее оформ¬ 
ление вашего шедевра. 

Все просто только на первый взгляд, 
на деле на постройку первого дома может 
запросто уйти более часа. Нужно учесть 
множество факторов, которые потом мо¬ 
гут существенно повлиять на жизнь ва¬ 
шего персонажа. К примеру, никто не бу¬ 
дет в восторге, ютясь в некой помещении 
площадью чуть более конуры соседской 
собаки, но в то же время, если жилище 
окажется слишком громадным, большая 
часть времени будет тратиться героем на 
перемещения из одной комнаты в дру¬ 
гую, а не на какие-нибудь полезные дей¬ 
ствия (скажем, обед или обучение). Важ¬ 
ную роль играет и внутренняя планиров¬ 
ка. Чем меньше перегородок и дверей, 
тем быстрее жильцы добираются до ука¬ 
занной точки, но некоторые комнаты, как, 
например, ванную, без вариантов нужно 




■ Пожар! А телефон чтобы позвонить 01 тогда я еще не купил... Пришлось справлять¬ 
ся своими силами. Закончилось все это очень даже трагически: в борьбе с огнем 
погиб мой симс. Потом урну с его прахом я поставил на камин, а полупрозрачный 
призрак по ночам начал бродить возле дома. 


изолировать, среди предлагаемых и гене¬ 
рируемых персонажей извращенцев за¬ 
мечено не было. И так практически во 
всем: постоянно придется искать золотую 
середину, однако именно в этом и состоит 
основное удовольствие от процесса. 

Все элементы, используемые при 
строительстве, можно поделить на не¬ 
сколько категорий по разным критериям, 
например, цена, стиль, предпочтительное 
размещение (можно, конечно, обить ван¬ 
ную комнату тиковыми панелями или за¬ 
менить стены витражами от пола до по¬ 
толка, но ЗАЧЕМ?..). Все это тоже при¬ 
дется держать в голове и учитывать при 
строительстве. О назначении элементов я 
уже сказал, со стилем проблем возник¬ 


нуть вроде бы не должно - чем больше он 
выдержан, тем лучше. Ну, а с ролью пре¬ 
зренного металла и так все ясно. Дело 
в том, что ваш начальный баланс равен 
20000$, а на эти деньги нужно ухитриться 
построить дом, обставить его и протянуть 
до того момента, пока не начнете достой¬ 
но зарабатывать. В свете вышесказанного 
не исключено, что на постройку дома уй¬ 
дет гораздо больше часа. Но помните: 
вдумчивый подход с самого начала с лих¬ 
вой окупится в дальнейшем, когда ваше¬ 
го персонажа не будет тошнить при виде 
собственной хибары 

Участок 

А чтобы его не только не тошнило, 
но и мысли такой не возникало, надо соот- 


■ Она упала и встать не может, ждет ну кто же ей поможет... Ох уж эти соседи - раз¬ 
леглась посреди тротуара и не дает пройти садовнику, вот что с ней прикажете де- 


№3*2000 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 




































ветствующим образом оформить и при¬ 
легающий участок. Неплохо было бы раз¬ 
бить под окнами палисадник, поставить 
скамейки, посадить деревца, на входе от¬ 
вести место под кадки с цветами. Опять 
же, хорошая подсветка способна сущест¬ 
венно повысить настроение. В общем, ду¬ 
майте, экспериментируйте, вам непре¬ 
менно зачтется. 

Обстановка 

Придется напрячься и относительно 
интерьера вашего творения. Вот здесь все 
упрется только в вашу фантазию и фи¬ 
нансовые возможности. Поверьте, с выбо¬ 
ром проблем не будет, при желании впол¬ 
не можно обставить дом абсолютно экс¬ 
клюзивно. Многие вещи имеют дополни¬ 
тельные характеристики, например, по¬ 
вышенную комфортность или способ¬ 
ность улучшать настроение. Это, конечно, 
отражается на их цене, но в данной ситу¬ 
ации не исключено, что за скупость при¬ 
дется платить дважды, а то и трижды, 
и четырежды. 

Предметы интерьера разделены ав¬ 
торами на несколько групп в зависимости 
от назначения (столы, стулья, электрони¬ 
ка, декор и тд.) и предпочтительного раз¬ 
мещения (мебель для спальни, гостиного, 
кухни и тд). Естественно, никто не меша¬ 
ет поставить унитаз посреди комнаты, 
но нужно ли это вам? 

Прелести жизни 


и меняем. По большей части человек плы¬ 
вет по течению. И вот, разобравшись с во¬ 
просами строительства и оформления 
жилища, уже можно кидаться в бурный 
поток повседневности. Подготовительная 
стадия закончена, начинается самое ин¬ 
тересное. 

Персонаж 

Как и любому нормальному (да и не 
очень) человеку, вашему персонажу 
свойственно постоянно чего-то хотеть. 
Не пугайтесь, его гамма чувств и набор 
желаний достаточно бедны по сравнению 
даже с ребенком, но вам хватит и этого. 
Душевное состояние героя складывается 
из 8 составляющих: голод, комфорт, гиги¬ 
ена, “туалет”, энергия, общение, хобби 
и “комната”. Разобраться в показателях 
легко: зеленый индикатор - хорошо, 
красный - плохо. Сложнее удержать их 
на уровне. Но нет ничего нереального. 
Каждый показатель возрастает при со¬ 
вершении определенных “интуитивно 
понятных” действий. Например, если ге¬ 
рой голоден, нужно поесть, если покрас¬ 
нел индикатор гигиены - помыться и тд 
Возможны варианты, когда показатели 
вырастают после совершения нескольких 
разных действий. Так, увеличить энер¬ 
гию можно, поспав или выпив чашку ко¬ 
фе, а хобби - потанцевав, поиграв на ком¬ 
пьютере, посмотрев телевизор, почитав. 
Само собой, разные действия порождают 
различный эффект. Например, энергию 


“Так выпьем за то, чтобы наши жела¬ 
ния всегда совпадали с нашими возмож¬ 
ностями!” Актуальное желание? А куда 
от него денешься, это жизнь. Она такая, 
какая есть, здесь мало что можно сделать. 
Преимущественно, приходится приспо¬ 
сабливаться к ее реалиям, иногда появля¬ 
ется возможность что-то подкорректиро¬ 
вать, но все равно в подавляющем числе 
затруднительных ситуаций нам только 
кажется, что мы что-то реально решаем 


легче пополнить парой часов здорового 
сна, чем несколькими чашками каппучи¬ 
но, но может сложиться, что на сон или 
даже небольшой перекур у вас просто не 
будет времени (к примеру, если вы на ве¬ 
черинке), а вот несколько чашек бодря¬ 
щего напитка вполне способны еще неко¬ 
торое время продержать вас в форме. 

Думаю, совершенно понятно, что не 
стоит позволять эмоциям вашего персо¬ 
нажа уходить в глубокий минус. Помни- 



ітініііій 


■ Добро пожаловать в органы, сынок... Еще я успел поработать в полиции, но мне не 
понравилось, платят, конечно, хорошо - 240 гринов в день. Но работаешь по но- 
чам, да и устаешь очень сильно 


те, достигнуть какого-либо результата 
несложно, было бы желание и время, 
а вот удержать его на нужном уровне 
или, что еще хуже, вернуть на него после 
предыдущего падения подчас бывает 
просто невозможно. 

В вопросе приближенности игровой 
ситуации к реальности разработчики вы¬ 
ложились на все сто. Несмотря на, каза¬ 
лось бы, небольшое количество чувств 
и эмоций у вашего героя, даже они диф¬ 
ференцируются по значимости. От этого 
зависит и простота их восстановления по¬ 
сле спада. Например, утолить голод мож¬ 
но в течение часа, всего пару раз заглянув 
в холодильник, а вот потребность в обще¬ 
нии или комфорте вряд ли удастся вер¬ 
нуть на прежний уровень за один раз. 

Вывод из всего вышесказанного один 
- при малейшем намеке на снижение по¬ 
казателей принимайте меры, пока ситуа¬ 
ция не вышла из-под контроля 

Из всех “эмоциональных показате¬ 
лей” особо нужно остановиться на “обще¬ 
нии”. По замыслу авторов, оно если и не 
является основным, то, без сомнения, за¬ 
метно выделяется среди прочих. Голод 
можно “излечить” обильным обедом, 
энергию восстановить, поспав, чувство 
комфортности поднять, повалявшись на 
любимом диване- Общение с себе подоб¬ 
ными не заменить ничем. Без него чело¬ 
век сходит с ума, деградирует, перестает 
быть человеком. Общаться придется мно¬ 
го, со многими людьми Инициатива будет 
исходить исключительно от них, далее - 
все в ваших руках. Пригласив заглянув¬ 
шего к вам соседа или соседку в дом, вы 


нее ее) охмурение с одной-единственной 
целью. Нет, не с той, о которой вы подума¬ 
ли Логическим завершением ваших дол¬ 
гих разговоров, танцев-шманцев и других 
видов совместного времяпрепровожде¬ 
ния должен стать переход гостя в разряд 
друзей. Помимо чисто эстетической цен¬ 
ности, друзья имеют и вполне практичес¬ 
кую пользу, о ней чуть позже. 

Если вам будет скучно просто дру¬ 
жить и захочется чего-нибудь большего, 
можете сделать предложение симпатич¬ 
ной гостье. Правда, до этого придется из¬ 
рядно потрудиться, буквально влюбив ее 
в себя После абстрактной свадьбы, кото¬ 
рая, кстати, влетит в $1000 (есть причина 
лишний раз задуматься), “лучшая поло¬ 
вина” переходит под ваш контроль. 
Не стану говорить, что управлять двумя 
балбесами куда сложнее, чем одним. Сра¬ 
зу всплывет проблема трудоустройства, 
отслеживать настроение станет ровно 
вдвое тяжелее, а вот мусора в доме станет 
вдвое больше. Такая вот арифметика. 
Но не надо жаловаться, “мы в ответе за 
тех, кого приручили”. 

Нельзя забывать, что друзья имеют 
свойство теряться, если им постоянно не 
напоминать об их статусе и месте в вашей 
жизни. Так что приготовьтесь к регуляр¬ 
ным пирушкам и вечеринкам, которые 
будут проходить исключительно на ва- 




















КЕѴІЕѴѴ 


шей территории. А кто говорил, что будет 
легко? За удовольствия надо платить. 

События 

Наша жизнь полна неожиданностей. 
Иногда приятных, иногда не очень. С этим 
тоже ничего не поделаешь, нужно просто 
принять все, как есть, радоваться тому 
хорошему, что происходит, и не впадать 
в депрессию по поводу малейшего срыва. 
Будет полна сюрпризов ваша жизнь 
и в ТЬе Зітз. Они, естественно, будут со¬ 
вершенно случайны и непредсказуемы, 
однако абсолютно не смертельны. Напри¬ 
мер, может прорвать кран и затопить 
кухню или ванную. Это будет стоить вам 
определенного количества времени при 
самостоятельном устранении проблемы 
и уборке или некоторого количества де¬ 
нег при вызове сантехника и горничной. 
Как поступить - решать вам, но прислу¬ 
шайтесь к бесплатному совету: пусть 
каждый занимается своим делом. Если 
вы не чувствуете в себе таланта слесаря 
или электрика или же ваш талант не под¬ 
креплен хотя бы каким-то уровнем зна¬ 
ний - не беритесь, потом наплачетесь. 
Всегда можно обратиться в соответству¬ 
ющую сервисную службу, в конце кон¬ 
цов, это их работа. 

Но не все сюрпризы будут исключи¬ 
тельно скорбными. Может статься, что вы 
выиграете в лотерею или получите на¬ 
следство. Такие сообщения приходят по 
телефону, так что не игнорируйте звонки, 
это явно не ошиблись номером. 

Работа 

Наверное, после всего написанного 
любой поймет, что ваш герой немногим 
отличается от реальной личности. Зна¬ 
чит, ему нужно что-то кушать, периоди¬ 
чески обновлять обстановку в доме, раз¬ 
влекаться, наконец. И все это - отнюдь не 
даром. Соответственно, придется зараба¬ 
тывать на жизнь. Работу можно найти по 
газете или обратившись в компьютерную 
службу. Газеты каждый день приносят 
абсолютно бесплатно, за компьютер, ес¬ 
тественно, придется выложить опреде¬ 
ленную сумму. Но в газете печатается не 
больше одного объявления, в то время как 
в Сети можно найти по три вакансии еже¬ 
дневно. На каждом месте к вам предъя¬ 
вят определенные требования. Это могут 
быть технические знания, кулинарное 
искусство, логические или творческие 
способности, внешние данные и ораторст¬ 
во. Для получения места нужно просто 
довести нужные показатель до требуемо¬ 
го уровня. Причем, если одни качества от¬ 
носятся исключительно к деловым, то не¬ 
которые с успехом используются и в по¬ 
вседневной жизни. Например, высокий 
показатель кулинарных способностей 
уменьшит риск пожара на кухне или пор¬ 
чи кухонной техники, а харизма поможет 
в общении с соседями. Кстати, помните, я 
упоминал о практической пользе друзей. 
Так вот, на одной из ступеней вашей ка¬ 
рьерной лестницы работодатель будет 
отказывать вам в повышении до тех пор, 
пока вы не подружитесь с определенным 
количеством народа. Ну а разрыв отно¬ 






■ Домик нового симсона. Колонны, бассейн, скоро придет горничная. На улице игра¬ 
ет магнитофон, жена не может нарадоваться на новый гарнитур... А вон за детьми 
школьный автобус приехал... И все это на зарплату военного? Не верю! 


шений будет означать понижение по 
службе. Так что вы действительно заин¬ 
тересованы в том, чтобы к вам благоволи¬ 
ло как можно больше соседей. 

Реализация 

В вопросе технического исполнения 
Махіз в очередной раз демонстрирует 
приверженность традициям, однако с не¬ 
которыми отступлениями. Интерьеры, 
как и прежде, тщательнейшим образом 
отрисованы, а вот персонажи стали трех¬ 
мерными - что поделаешь, дань прогрес¬ 
су. Но они выполнены практически безу¬ 
пречно. Много полигонов и деталей, от¬ 
сутствие малейшего намека на пикселе- 
зацию даже при максимальном прибли¬ 
жении, плавная и естественная анима¬ 
ция. В общем, по пятибалльной шкале ху¬ 
дожникам нужно ставить твердую шес¬ 
терку. Игра идет в двух разрешениях: 
800x600 и 1024x768. Само собой, для запу¬ 
ска “высокохудожественной” версии по¬ 
требуется довольно мощный компьютер, 
а вот вариант 800x600 достаточно живо 
бегает на Се1333-64. Опять же есть воз¬ 
можность выставить детализацию, как 
для персонажей, так и для обстановки. 
Поддерживаются такие графические эф¬ 
фекты как, например, сглаживание, тени 
и освещение от нескольких источников. 

Относительно звука нельзя сказать 
ничего особенного. Добротно, в стиль и на¬ 
строение, ненавязчиво. Хочется пропеть 
дифирамбы интерфейсу, вернее, его со¬ 
здателям. На редкость функционально 
и удобно. Все помещается на одном экра¬ 
не, при этом не загромождая его. Копать¬ 
ся в меню и менюшечках не приходится, 
нужный результат достигается макси¬ 
мум со второго щелчка мыши. Для основ¬ 
ных функций определены горячие клави¬ 
ши, которые запоминаются с первого ра¬ 
за. И, конечно, всплывающие подсказки 
и системы помощи, которые станут зна- 


"Ода к радости" 

Игра однозначно удалась. За послед¬ 
ний год это первая вещь, заставившая 
лично меня на две недели забыть про все 
дела и проводить за компьютером ночи 
напролет без намека на сонливость. Она 
затягивает, поражает своей глубиной 
и в то же время в ней нет ни тени зануд¬ 
ства. Играть хочется снова и снова, пробо¬ 
вать новые стратегии, пытаться побе¬ 
дить, если это понятие применимо в дан¬ 
ном случае, иными путями. Без сомнения, 
к этой игре можно будет вернуться и че¬ 
рез год, и через два. ТЬе Зітз уже завое¬ 
вали себе место в золотом фонде мировой 
игровой индустрии, в личных коллекциях 
игроманов всего мира и в их сердцах Я 
искренне благодарен авторам за такой 
подарок на пресловутый милленниум. 
Хочется порадоваться за тех, кто сумел 
разобраться в этой игре и получить от нее 
максимум удовольствия, и очень жаль 
тех, кто не смог этого сделать и забросил 
ее. Персонально для них скажу: “Попро¬ 
буйте еще раз, обратитесь за помощью, 
разберитесь в этой игре. Вы не ошибе¬ 
тесь, не прогадаете и не пожалеете”. 




































РЕѴІЕѴѴ 


Еѵегезі 


| Жанр ~ 


В некотором роде КТ5 


Требуется 

Рекомендуется 


Реп(шт 200, 16 МЬ РАМ 
Репііііт 233, 32 МЬ РАМ 
Ѵ/Іпсіслѵз 95, 98 


И чего это альпинистов в горы тя¬ 
нет? Понятно, конечно, что “лучше 
гор могут быть только горы”, но как 
представишь себе этот снег, лед, 
скользкие скалы, режущий лицо ве¬ 
тер, так никакого желания тащиться 
туда, да еще с тяжеленным рюкза¬ 
ком, не возникает. По мне так, лучше 
гор может быть удобное кресло перед 
мягко мерцающим монитором, лью¬ 
щаяся из динамиков негромкая музы¬ 
ка и Лара Крофт, на этом мониторе, 
под эту музыку творящая свои чуде- 

Но, с другой стороны, если устро¬ 
иться поудобней в кресле, взять в од¬ 
ну руку баночку с пивом, другую по¬ 
ложить на мышку, то из подобной по¬ 
зиции и горы не такими уж страшны¬ 
ми кажутся. А тут вот как раз игра 
появилась про восхождение на высо¬ 
чайшую вершину мира - Эверест ака 
Джомолунгма. Так почему бы не взой- 


Отпустите меня в Гималаи 

Самая главная вещь при походе 
в горы - это портативный телевизор, 
по которому инструктор из базового 
лагеря будет давать вам советы. 
Можно, конечно, ограничиться обыч¬ 
ной рацией, но не будет того кайфа. 
Вот представьте: все кругом затянуто 
снежной пеленой, ветер свищет вдоль 
ледяной трещины, вы висите над про¬ 
пастью, ухватившись одной рукой за 
хлипкий металлический мостик... Тут 
на экране появляется улыбающееся 
лицо инструктора на фоне залитых 
солнцем предгорий, и он жизнерадо¬ 
стно вам сообщает: “Дружище! По 
этому мосту нужно переходить толь¬ 
ко поодиночке. Если вслед за первым 
альпинистом на него вступит второй, 
мост качнется, и можно сорваться”. 
И сразу становится понятно, почему 
это вы оказались в таком положении, 
и больше вы некогда не позволите 
ступить на мост второму члену ко¬ 
манды, пока первый не дошел до дру¬ 
гого края пропасти. Если вам удастся 
сейчас выкарабкаться, конечно. 
Впрочем, что это я сразу о грустном. 

Сначала нужно сказать, а почему, 
собственно говоря, игра эта очутилась 


в стратегическом разделе. 
Судите сами: вначале вы 
собираете команду, отбирая 
из двенадцати человек шес¬ 
терых лучших, причем по 
каждой кандидатуре имеет¬ 
ся три показателя и порт¬ 
рет. Потом подбираете сна¬ 
ряжение и размещаете его 
в рюкзаках (в один слот 
можно поместить только один пред¬ 
мет, причем не любой, в карман для 
аптечки не влезет запас керосина). И, 
наконец, выходите из базового лагеря 
к вершине. Передвижение проходит 
по плоской карте, пока не встретится 
неприя... То есть, тьфу, пока не пойдет 
сложный участок. Тут игра переходит 
в режим ЗБ с видом от третьего лица, 
и вы начинаете руководить каждым 
альпинистом в отдельности или всеми 
сразу. 

Ну так что это за игра, по-ваше- 
му? Ясно, что типичная стратегия, 
только вместо борьбы с пришельца¬ 
ми, коварными террористами или не 
менее коварными коммунистами вам 
придется бороться с природой и соб¬ 
ственными подчиненными. 

Урфин Джюс и его 

деревянные альпинисты 

Есть такая увлекательная книга, 
впрочем, там речь идет не об альпи¬ 
нистах, а о солдатах. Но, если бы 
плотник Урфин задумал сделать 

получились именно такими, как в рас¬ 
сматриваемой игре. Квадрат торса, 
к нему сверху крепко прибита квад¬ 
ратная же голова (на передней грани 
аккуратно нарисовано совершенно 
плоское лицо), треугольные в сечении 
руки и ноги. Только дамам (а среди 
альпинистов попадаются и предста¬ 
вители слабого пола) добавлены 
в нужном месте два небольших кону¬ 
са, да сделан легкий намек на талию. 

Смотреть вблизи на эти мужест¬ 
венные (или слегка женственные) фи¬ 
гуры, неторопливо бредущие по белой 
пустыне, просто страшно. Слава богу, 
разработчики предусмотрели воз¬ 
можность приближения и удаления 
камеры. Лучше всего удалять ее до 
полной потери вашими подопечными 
индивидуальности. Не волнуйтесь, 
что спутаете их друг с другом: во- 
первых, это совершенно не важно, 
а во-вторых, они все покрашены 
в разные цвета. 

Руководство командой заключа¬ 
ется в том, что вы щелкаете на порт¬ 
рете альпиниста, потом указываете, 
куда ему идти. На более легких участ¬ 


ках трассы можно гонять команду 
единым целым, на более сложных - 
руководить индивидуально. Сложно¬ 
стей на маршруте главным образом 
две - ущелья, через которые переки¬ 
нуты уже упоминавшиеся мостики, 
и крутые склоны, на которых натяну¬ 
ты веревки. Еще временами случают¬ 
ся обвалы, сносящие мосты в про¬ 
пасть и рвущие веревки, могут они 
придавить и кого-то из ваших подо¬ 
печных. Не волнуйтесь, на остальных 
это не произведет никакого впечатле¬ 
ния (я же сказал, деревянные альпи¬ 
нисты). 



Ну а чтобы стало совсем сложно 
и похоже на жизнь, разработчики 
ввели два показателя - усталость 
и температуру тела. Если гнать аль¬ 
пиниста вперед, он быстро устанет 
и начнет двигаться медленнее, ну 
а если надолго оставить его непо¬ 
движным, понизится температура те¬ 
ла, и он станет двигаться со скрипом. 
Впрочем, как я ни старался, загнать 
кого-то до смерти или заморозить до 
полной неподвижности мне так и не 
удалось. Так что и это все не имеет 
значения. 

А что же имеет? Да ничего. Вооб¬ 
ще непонятно, зачем я взялся расска¬ 
зывать об этой бредовой игре. Просто 
подвернулся подходящий случай по¬ 
издеваться над разработчиками, 
не упускать же его. 















































Штиль 

после грозы 


Вот и еще один месяц “поставил 
коньки в угол”. Отдалилось прошед¬ 
шее Рождество, которое традицион¬ 
но ознаменовало собой начало про¬ 
должительного обвала игровых ре¬ 
лизов. Прошло еще немного време¬ 
ни, и он (обвал), не долго думая, гик- 
нулся (как Безенчук). Череда полу¬ 
ченных хитов сменилась безрадост¬ 
ной, жиденькой вереницей творень- 
иц заурядных, по большому счету, 
ни на что не претендующих. Среди 
них, правда, есть игры с заявкой. 
Но только лишь с заявкой. По всей 
видимости, даже сами разработчи¬ 
ки перед выпуском понимали, что, 
несмотря на все усилия, получилось 
у них нечто среднее, но все же не без 
положительных сторон. 

Благодаря этому мы имели счас¬ 
тье лицезреть ряд игрушек, прора¬ 
ботка одних аспектов которых по 
качеству исполнения не идут ни 
в какое сравнение с тем, как выгля¬ 
дят в итоге другие (яркий пример - 
пятерочная графика и никудышная 
физическая модель в Еогсі Касіп§). 

Такого рода проекты ежегодно 
искусственно придерживаются, да¬ 
бы не затеряться в потоке сверкаю¬ 
щих “рождественских подарков” 
и не превратиться затем в лежалый 
товар за то время, пока “великие 
мира сего” победно шествуют по 
компьютерам игроков. А вот когда 
буря немного поутихнет, паблише- 
ры, руководствуясь рыночными 
обычаями, выкладывают товар уже 
не высшего (но все же иногда перво¬ 
го) сорта на прилавки магазинов. 
“Подсевший” на великолепный 
рождественский “свежак” геймер 
инстинктивно тянется за очередным 
релизом, а того становится все 
меньше, да и качество ухудшается. 
Приходится брать, что есть, а это 
“есть” в большинстве случаев “ку¬ 
шать” уже нельзя. Тенденция эта 
проверена годами. 

Ближе к весне наступает от¬ 
стойное затишье (в смысле, пло¬ 
хоньких игр уже сейчас несравнен¬ 
но больше, нежели действительно 
стоящих). Это время превьюшек 
и аналитических материалов. 

Впрочем, каждое правило под¬ 
разумевает наличие исключений. 


И если создатели игры стопроцент¬ 
но уверены в том, что детище их 
действительно многого стоит, если 
предварительно проведена масси¬ 
рованная рекламподготовка, проект 
увидит свет хоть в годовщину смер¬ 
ти Ленина. Яркий пример тому - по¬ 
стоянно откладывающийся кто? 
Правильно, БіаЫо II! 

Подобный же пример обнару¬ 
жил свое существование в подот¬ 
четном мне разделе. Очень порадо¬ 
вала проработкой аркадная Сгагу 
ВееІІе Сир. Игрушка по всем пара¬ 
метрам удачная, рекомендую по¬ 
смотреть ее каждому. Помимо кра¬ 
сивой аркадной графики, здесь 
очень неплохая физическая модель 
и просто огромное игровое разнооб¬ 
разие. К списку приятных неожи¬ 
данностей можно отнести еще 
и Е/А-18Е Зирег Ноте! .Іапе’з - 
компания очень уважаемая и пло¬ 
хих проектов не делает по опреде¬ 
лению. Вот и новый авиасимулятор 
получился грамотным и сбаланси¬ 
рованным. 

Ну, а в целом налицо тускнею¬ 
щий с каждым номером отдел симу¬ 
ляции всех существующих видов 
человеческой деятельности (кстати, 
до сих пор в редакции не утихают 
споры, предметом которых являют¬ 
ся космические симуляторы - име¬ 
ют ли они право называться симу¬ 
ляторами вообще и в какой раздел 
их помещать. Проекты, подобные 
“Дику Джонсону” и “Водяным Баг¬ 
ги”, могли появиться на свет только 
на полном “без¬ 
рыбье”. Естест¬ 
венно, среди 
хлама находится 
место и для не¬ 
плохих релизов. 

За примерами 
далеко ходить 
не надо - доста¬ 
точно прочесть 
рецензии на 
Непе§асіе Касегз 
или Г. А. Ргетіег 
Ьеадие Мапа§ег 
(кстати, в следу¬ 
ющем номере - 
геѵіетѵ по оче¬ 
редному пред¬ 


ставителю лучшей серии игрушек, 
посвященных футбольному ме¬ 
неджменту, СЬатріопзЬір Мапа§ег 
99/2000, от нашего штатного “мене¬ 
джера” Александра Лашина). Впро¬ 
чем, все эти проекты, как ни крути, 
не более чем “остатки былой роско¬ 
ши”. Пир позади. Штиль впереди. 
Мыслями с вами делился, причем 
предоставляя “мыло” для обмена 
мнениями (кгоІ@і<і.ги), причем не 
без уважения, 

Леонтий Тютелев 

Р.З. Буквально перед сдачей но¬ 
мера в печать появилась богатая ин¬ 
формация о готовящемся продол¬ 
жении серии аркадных автогонок, 
к которой не равнодушны многие, 
независимо от игровых предпочте¬ 
ний. Конечно же, речь идет о пятом 
Ыеесі Іог Зреесі. 

Впрочем, пятым по привычке 
называем его мы, игроки - ЕА те¬ 
перь просто добавляют к названию 
новое словосочетание. На сей раз 
это РогзсЬе ЦпІеазЬесІ, красноречи¬ 
во свидетельствующее (словосоче¬ 
тание) о том, что проект целиком 
и полностью посвящен легендарной 
немецкой марке РогзсЬе. Игрушка 
должна появиться в середине весны 
(быть может, она уже у вас в руках), 
а чтобы вам стало еще интересней, 
читайте превью Дмитрия Кротова 
и конкретно облизывайтесь. Засим 
отчаливаю, до следующего нумбе- 
ра... 















НееіІ Гог Бреей 

Рагзсііе ІІпІеазІіеЛ 


Аркадные автогонки 
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Весна 2000 


Виі Скгіаі I Соі 
Му Ырз АгоипЛ 
Тке Воіііе Апй Му 
Рооі Оп Тке ТкгоМе 

(Тот. Ѵ7аШ, “ Шдкікаюк 
Ровісагйз”, 1975) 

РогзсЬе... Нет, не так... 
РОН5СНЕ!!! Вот теперь годится. (Хо¬ 
тел набрать 72-ым шрифтом с вклю¬ 
ченным СарзЬоск, но редактор зару- 

РогзсЬе - это не просто отличный 
спортивный автомобиль, не просто 
элитный “сігіѵег’з саг”, не просто... Да, 
друзья, РогзсЬе - это не просто! Это 
мечта, история, любовь, гордость, 
преданность, восторг, восхищение, 
совершенство. Машина-легенда. Тот, 
кому хоть раз удалось проехаться, 
посидеть за рулем или всего лишь 
оказаться в “опасной близости” от 
Поршака, услышать его басовитый 
“голосок”, навсегда будет очарован 
этим существом (РогзсЬе - одушев¬ 
ленный, в отличие от подавляющего 
большинства автомобилей), а в его 
сердце навсегда останется заноза, 


^ имя которой - РогзсЬе! 

! И она будет тревожить сво¬ 
его хозяина при любом упо- 
1 минании этого прекрасного 
а имени. Огромное спасибо 
Фердинанду Порше за то, 
к что подарил нам этот стиль, 
и, конечно же, управляемость. 


Спустить с привязи 

Да, именно так переводится с анг¬ 
лийского слово “ипІеазЬ”. Благодаря 
его использованию название игры 
звучит очень хлестко. Круто звучит! 
Ребята из Еіесігопіс Агіз сумели по¬ 
добрать достойную пару слову 
“РогзсЬе”. Хочется верить, что и “на¬ 
чинка” РогзсЬе ТІпІеазЬесі будет соот¬ 
ветствующей. 

Спускать же с привязи творцы из 
Еіесігопіс АгГз собрались аж 80 “Пор- 
шаков” всех мастей, начиная с 356-го 
родстера 1948 года выпуска и закан¬ 
чивая РогзсЬе ТигЬо 996 2000 и дру¬ 
гими экспериментальными моделями 
будущего. Дело, есессна, не ограни¬ 
чится серийными образцами. На наш 
геймерский суд представят также 
различные тюнинговые варианты ав¬ 
то и коллекцию РогзсЬе, участвовав¬ 
ших в профессиональных соревнова¬ 
ниях (ОТ1, СТ2 & еіс.). 

Если тех машин, что Вы найдете 
на сидюке, покажется мало, то можно 



И Ыо соттепіз... ,1ц з! асітігепезз... 11'$ Фе РогзсЬе'з Ьеаиіу!! 


УУХЛЛЛЛОАМЕНАУЮАТОИ. 


СТТЕНЕЯНІСТТИ 

РКЕѴІЕѴѴ 


Дмитрий Кротов 



Я Старина Фердинанд Порше, скорее всего, даже не 
предполагал, что его детище получит такое вот 
продолжение аж 6 2000 году 


будет “слить” с официального сайта 
ЫЕЗ (ѵѵѵАѵ.пеесЬогзреесі.сот) еще не¬ 
сколько экземпляров сразу после ре- 

Очень богатым обещает быть 
5Ьо\ѵсазе: фотографии, видео, стати¬ 
стика и многое другое, что “накопи¬ 
лось” у РогзсЬе больше чем за пяти¬ 
десятилетнюю историю. 

Девелоперы клянутся, что до¬ 
вольно долгий период времени прове¬ 
ли за “баранками” участвующих 
в КЕ8:РЕГ автомобилей. Специально 
для этого они ездили в Штутгарт 
(штаб-квартира Еіесігопіс Агіз нахо¬ 
дится в Канаде), побывали в музее 
РогзсЬе, на различных испытатель¬ 
ных полигонах фирмы и накрутили 
немеряно кругов на знаменитом 
Нюрнбургринге. Записывали чудные 
звуки, которые издают автомобили. 
Молодцы! Говорят, что вести себя на 
дороге каждый из восьмидесяти 
суперкаров будет особенно. Хотя, где- 
то я все это уже слышал ;) 


ѴѴНаГз Меж? 

Вспомните ситуевину после выхо¬ 
да ЫЕЗ: Ш§Ь Зіакез. Почти все пони¬ 
мают, что ЫРЗ:Н8 недалеко ушел от 
своего родителя ЫЕЗЗ: Ноі Ригзиіі, 
движок остался прежним, обусловив 
этим не изменившееся поведение ма¬ 
шин. Больших перемен в графике 
и звуке тоже не произошло. Почему 
же пипл ломанулся играть в 14Г8:Н8, 
обеспечив ему тем самым постоянно 
высокие места в различных Іпіегпеі 
Тор? Да, ЕА не совершили револю¬ 
ции, выпустив КЕ8:Н8, но они сдела¬ 
ли игру еще качественней (своего ро¬ 
да ОоЫ ЕсІШоп), подняв планку стан¬ 
дарта в аркадных автогонках на более 































РКЕѴІЕѴѴ 


высокий уровень. Не последнюю роль 
в этом сыграл и (фанфары :) ) новый 
режим игры - Сагеег Ріау, где впервые 
в серии появились повреждения и ко¬ 
торый определил популярность проек- 

И на этот раз разработчики пошли 
по эволюционному пути. Еп§іпе тот же, 
но он был поставлен с ног на голову, 
выпотрошен и собран обратно. Полу¬ 
чился (как говорят разработчики) поч- 

О графической его стороне можно 
в какой-то мере судить по представ¬ 
ленным скринам - картинки, в основ¬ 
ном, зашибись! Отличия в лучшую 
сторону от ИЕЗ Ш&Ш§Ь Зіакез видны 
сразу. Количество полигонов на мо¬ 
дель выросло, убрали почти всю 2Т>- 
спрайтовую архитектуру. И вообще, 
свежего очень много. Итак, по порядку. 

Появились два новых режима иг¬ 
ры. Первый - это углубленный, более 
серьезный Сагеег Ріау. Механизм по¬ 
вреждений в нем уже не такой “игру¬ 
шечный”, как в ИР5:Н5. Не починив 
авто, вы лишаете себя практически 
всех шансов на успех: повреждения 
оказывают должное влияние на управ¬ 
ляемость. Этот режим “ведет свои ло¬ 
ги”, т.е. отслеживает всю историю ва¬ 
шего “железного коня” и не позволяет 
получить хорошие “бабки” за него при 
продаже, если вы его часто “били”. Мо¬ 
жете стать крутым инженером, опери¬ 
руя каким-то сногсшибательным (700, 
по-моему) количеством деталей из ка¬ 
талога РогзсЬе (глядишь, потом и на 
работу возьмут:) Экономика, блин! 

Второй режим я бы назвал “Ресіаі- 
оп-ІЬе-теІаГ. Здесь вам предлагается 
показать все, на что вы способны в об¬ 
ращении со строптивыми “механизь- 
мами”. Ну, 360 сіе§гее іит, например, 

Сохранены, конечно же, всякие 
8іп§1е Касе, РигеиК, Сагеег Ріау и иже 

Новые девять европейских “доро¬ 
жек” плюс пять закрытых. Все трассы 
опять незамкнутые, читай - не “коль¬ 
ца” (Бо ‘и гететЬег оригинальный 
ИЕ5?). Теперь до финиша можно до¬ 
браться несколькими путями. Типа, 
объезд. 

Основательно переработан ЗЭ- 
кокпит. Появилась свеженькая фича 
под названием Эгіѵег’з Неасі 
Моѵешепі;. По-русски говоря, башка 
у полигонного водилы теперь “болта¬ 
ется”, в зависимости от нагрузок, тор¬ 
можений, переворотов (хе-хе) и тому 
подобных выкрутасов. Всю эту пре¬ 
лесть мы с вами сможем увидеть, лишь 
находясь внутри кабины. Причем гово¬ 
рят, что при перевороте чувак, сидя¬ 
щий внутри, т.е. ваш виртуальный 
двойник (никого не обидел?) тоже бу¬ 
дет переворачиваться. Во как! 

Ездить (ну, а как же) придется 
и днем и ночью. Погоды при этом будут 
стоять самые наиразличнейшие (их 




И '...Лечу по приборам!!*:) 


Я Цпсіег Фе Ьгісіде.. 


бы, разработчиков этих, на пару дней 
в Москву поздней осенью или зи¬ 
мой...) - от тепла до холода, от суха до 
мокра ;). Меняться погоды будут пря¬ 
мо на глазах — йупатіс \ѵеаіЬег сопФ- 
ііопз, как говорится! 

Помимо этого, катаясь, например, 
на 928 СаЬгіо, вы легко сможете поста¬ 
вить сидючок со своим музончиком, ес¬ 
ли вам вдруг придет в голову заглу¬ 
шить обалденные звуки РогзсЬе. Даже 
рожу свою отсканенную сможете уви¬ 
деть, коли вырветесь на первое место 
в мультиплеере. В нем (мультиплеере) 
обещана поддержка всяких там “Тэ- 
ЦэПэиПэ”, ЬАЫ, Эігесі Ыпк и еще до 
фига всего. Так что по “сетке” тоже на¬ 
играемся! 

Нам нужно быть в курсе - 
мы делаем деньги! 

((с) Петр Мамонов) 

Заголовок понятен? Для тех, кто 
в танке, поясню. Проект просто обре¬ 
чен на успех (по крайней мере, финан¬ 


совый). ЕА были “в курсе”, они сдела¬ 
ют деньги! 

Еіесігопіс Агіз со своей серией ЫЕЗ 
известны во всем геймерском мире как 
создатели (нет, это не реклама, это 
рот! оі ѵіе\ѵ (парень недавно прошел 
курс английского для дошкольников - 
теперь щеголяет - Л.Т.)) эталона в жа¬ 
нре автоаркад (ИЕ8 II не считается). 
Поэтому сидюк с КЕ8:РІІ купят все, 
кто любит авто на РС, особенно зная 
обо всех весьма интересных (на мой 
взгляд) нововведениях. Мимо не прой¬ 
дет и ни один фанат РогзсЬе - по край¬ 
ней мере, найдет для себя большую 
коллекцию материалов о “поршаках” 
в ЗЬотѵсазе... Ну, я пошел! 


Р.8. МШпоВагаг, весна 2000 года, 
до официального релиза ИЕ8: РІІ во 
всем мире остался месяц... 

- РогзсЬе ПпІеазЬесі? !!! Пустите, 
пустите - я здесь занимал, а вас тут не 
стояло!.. Вот мой номер! 


№ 3' 2000 



























$ТАК ѴѴАР5 



ЗРЕСІАІ. ЕРШОИ 


код товара 1801 
цена 14 у.е. 




ВАТПЕТЕСН 






МЮРІ.Е ЕАКТН 


ТНЕВАКЮО ТНЕ ѴѴІ2АКБ5 ТНЕ РКАѲОЫ5 ЭАКК МІЫІОІ45 АѲАІЫ5Т ТНЕ 5НАООѴѴ 
код товара 1601 код товара 1602 код товара 1603 код товара 1604 К °Д товара 1605 
цена 20 у.е. цена 4 у.е. цена 4 у.е. цена 4 у.е. цена 4 у.е. 



РОКЕМОЫ 




ОУЫЕ 



Воозіег 


Воокіег 



АЮОЕ ОР ТНЕ 

СНАЫОЕ 

код товара 2103 



АКСЕССУАРЫ ІЛТРА-РРО 


Для приобретения любого комплекта необходимо: 

оплатить в ближайшем отделении Сбербанка РФ его стоимость из расчета 1 у.е.=1 $ ТІЗ в 
рублевом эквиваленте по курсу ЦБ на день оплаты (контролируется по дате платежа). Реквизиты 
получателя: ИНН 7703205156 ООО “Навигатор Паблишинг” Расчетный счет 
№40702810300062967801 в КБ “Содбизнесбанк” г. Москва, кор. счет 30101810500000000662 БИК 
044583662. 

заполнить бланк заказа с обязательным указанием обратного почтового индекса, адреса и 
ФЛО. получателя. Не забудьте указать код и наименование заказываемого товара. В бланке 
заказа укажите различные варианты для оперативной связи с Вами (телефон, Е-таі1) 

выслать бланк заказа вместе с копией платежного документа по адресу: 123182, г. Москва-182, 
а/я 2, журнал “Навигатор игрового мира”. Для более оперативного выполнения Вашего заказа 
указанные документы можно высылать по Е-таіІ. 

Ваш заказ будет выполнен в течении 10 дней после поступления оплаты на наш расчетный 
счет. При несовпадении высланной суммы стоимости заказанного товара по курсу ЦБ на день 
оплаты, выполнение заказа будет задержано до момента погашения разницы в цене. 


Кубик 



























































































Уважаемые читатели! 

У вас есть удобная возможность приобрести комплекты 
настольных карточных игр и аксессуаров к ним. 


Мадіс: ТЬе ѲаіЬегіпд 




С АЛЛЕ ВОХ 


Уровень 5ТАКТЕК (для начинающих) 
В005ТЕК О АЛЛЕ ВОХ 


Ргесоп5»гис*ев сіеск В005ТЕК 





Уровень АОѴАИСЕО и ЕХРЕЯТ 


РОКТАІ.ЗЕСОІкЮ АОЕ РОКТАІ. 5ЕСОШ АСЕ РОКТАІ. ЗЕСОЫй АСЕ 

код товара 104 
цена 8 у.е. 

іть карт 60 карт 


РОКТАІ. I 
код товара 103 
цена 4 у.е. 


5ТАРТЕК 
код товара 301 
цена 10 у.е. 


5ТАРТЕК 5ТАКТЕК 

код товара 302 код товара 304 


код товара 303 
цена 17 у.е. 

датеЬох, зіагіег, видеокасета с 







Уровень АОѴАИСЕО и ЕХРЕВТ 


код товара 702 това Р° 801 



БЛАНК ЗАКАЗА 

Почтовый индекс_Адрес_ 


Ф.И.О_ 

Телефон_ Е-таі1 _ 

Прошу выслать по указанному мной адресу следующие наименования 

Код товара, Наименование товара, Кол-во .Стоимость (у.е.), Курс ЦБ на день оплаты, 

Дата оплаты, Общая стоимость заказанного товара, (р. к.) 


По вопросам выполнения заказа обращайтесь по тел. (095) 190-9768 или Е-шаі1: паѵі(та1@аЬа.ги 


























































































* ЗаШЕЯ 

РЕѴІЕѴѴ 



[ Жанр 


- і -'— 

Аркадная автогонка ,яИ 0 


ОауІідНі РгосіосНоп 


Репбііт 166, 32 МЬ Кат 
Репііііт 11-233, Зй-уск 
ѴѴіпсіоѵ/б 95, 98 


Требуется 

Рекомендуется 


Объясните мне, каково жить на от¬ 
шибе. Как это - прозябать на краю ци¬ 
вилизации вдали от большей части на¬ 
селения земного? Вы скажете: Олимпи¬ 
ада в Сиднее, коалы и Аизігаііап Ореп. 
Да! - отвечу я вам. В этом смысле мы 
с австралийцами схожи. Это понятно 
и нам, и им А вот что-то сугубо личное 
и такое понятное живущим на далеком 
континенте уже кажется нам простым 
извращением. Измазанный ИА8САК 
лично я еще принял и простил - как-ни¬ 
как Тгаск Касіп§ - игра более чем 
достойная. А вот потом было гораздо ху¬ 
же. Эіск .ІоЬпзоп Ѵ8 - это просто нечто, 
а точнее - ничто. На закуску встречайте 
“плавающие багги”. Игрушка эта, как 
и идея, ее взрастившая, извините, това¬ 
рищи австралийцы, - полнейший ма- 


Колдун работает 

Прошу понять меня правильно. Я не 
имею абсолютно ничего против австра¬ 
лийцев. Милые, приятные люди. Знай 
себе вдали от всех по-своему забавля¬ 
ются. Дело в другом. Ну не нравятся мне 
такие способы отдыха. Да и не знал бы 


оды на свет, вперед рога- 
] ми, назад копытами, посапы- 
] вая и храпя оленьей мордой, 
I \Ѵіхагсі \Ѵогкк. 

Пресловутая компания, 
заработавшая себе колос¬ 
сальные прибыли благодаря 
населению страны Америки, 
а точнее - любви его к родной природе- 
матери, на сей раз, пресытившись, об¬ 
ратила нездоровый взор в сторону Ав¬ 
стралии. По всей видимости, АѴДѴ тянет 
на все такое необычно пахнущее, сугубо 
национальное и в своей сугубости для 
нормальных людей непонятное. Вот и на 
этот раз товарищи предельно долго 
и кропотливо копались в истоках души 
австралийской, пока не обнаружили 
там необъяснимую тягу к залихватским 
гонкам по маленьким водным кі 


Судя по ролику, первоначально 
участие в данных заездах принимали 
двое. Залихватский усатый мужичишко 
в кепчонке и простой зеленый крокодил. 
Непонятно, как земноводная зверюга 
взгромоздилась в лодку с колесами 
и смогла ею прилично управлять, зато 
налицо другое. Усатый несравненно ум¬ 
нее крокодила и, благодаря неоспоримо¬ 
му интеллектуальному превосходству, 
легко его обыграет, то есть обгонит. Так 
оно и вышло. На финише победителя 
ждала обрюзгшая блондинка. Хитроум¬ 
ного гонщика долго чествовали, а кроко¬ 
дил задумчиво сидел на причале, взгру¬ 
стнув. 

После этого происшествия Австра- 



КесШгвв ГУпѵет 


я буквально заболела водным багги. 
Стали появляться профессиональные 
команды, в спешном порядке строиться 
водные стадионы, продаваться годовые 
абонементы на соревнования серии 
с почти неприличным названием 
КАЗНА. Иными словами, в Австралии 
появилась новая икона авто-водо-спор- 
та. Возникла необходимость в ее экра¬ 
низации на мониторах компьютеров. 


Идеально... туп 

Для разработки проекта привлекли 
товарищей из Бау1і§Ы РгоЗисІіоп. Те не 
спеша, спустя рукава, принялись за ра¬ 
боту. Работали недолго, процесс разбав¬ 
ляя австралийским пивом да знакомст¬ 
вами с пышными австралийскими або¬ 
ригенками. В результате вдохновились 
и тем и другим, создав беспрецедентной 
тупости шедевр. 

Игра плоха по всем параметрам, на¬ 
чиная интерфейсом и заканчивая гра¬ 
фикой. 

Принцип прост - выиграть первен¬ 
ство на одном из четырех багги. На вы¬ 
бор предлагают как деревянную коляс¬ 
ку с белками в колесах вместо мотора 
(ну, пошутил), так и более мудреные 
профессиональные лодки. Гоняя по за¬ 
полненным водой траншеям, то и дело 
ловишь себя на мысли, что занимаешь¬ 
ся очевидным компостированием собст¬ 
венных мозгов, на глазах тупея. 
При взгляде на графику становится еще 
хуже. Не исключено, что перед нами 
движок того самого ІІпгеаІ, лицензиро¬ 
ванный в свое время для создания 
очередной охоты. Что с ним сделали то¬ 
варищи из Пау1і§Ы Ргосіисііоп! О, такой 
похабщины я еще не видывал. В опциях 
включается эффект воды (кажется, это 
фича). Включите и посмотрите. Если та¬ 
кова фича, то чего можно требовать от 
самой игры в целом? 

5\ѵатр Ви§§у Касіп§ покажется 
вам родным и близким, а может даже 
и интересным, исключительно в случае 
вашей давней привязанности к Австра¬ 
лии вообще и причудам в ней живущих 
в частности. 



Ипті 















































КЕѴІ'ЕѴѴ 


Александр Лашин (он же 8_ЬазН) 


РаоІЬаІІ ШогІЛ Мападег 2000 


[ Жоир Футбольный менеджер | 

| Издатель ІІЬізов Епіегіаіптепі 

| Разработчик Сайеіпе Зіцсііоз | 

Требуется Репііит 166, 32 МЬ РАМ 

Рекомендуется Репбшп II 

ѴѴЫо^з 95, 98 


Не буду брать длинное вступи¬ 
тельное слово и пространно трепать¬ 
ся на футбольно-компьютерные те¬ 
мы, а сразу возьму быка за рога. Вы¬ 
шла вторая игра из серии ГооіЬаІІ 
\Ѵог1сІ Мападег, на сей раз за нуме¬ 
ром 2000 (вторая и под номером две 
тысячи, заметьте! Не мелочась, 
не мелочась... - Л.Т.). Просто и ясно. 

Типа мировой, 

типа менеджер 

Эт точно (с) тов. Сухов. В том 
смысле, что мировой. Все континен¬ 
ты (ну, кроме Антарктиды, ясное де¬ 
ло). Огромное количество стран (бо¬ 
лее полусотни), около ста дивизио¬ 
нов, ПОЛТОРЫ ТЫЩИ КЛУБОВ!!! 
Такое количество может запросто 
свести с ума не подготовленного 
должным образом игрока. Правда, 
это все в теории. А на практике вы¬ 
ясняется, что сходить с ума здесь аб¬ 
солютно не от чего. 

Поскольку игра делается пре¬ 
имущественно для населения 
т.н.”футбольных держав”(т.е. Анг¬ 
лии, Италии и пр.), то предполагает¬ 
ся, что на не особо выдающиеся чем¬ 
пионаты им глубоко плевать. Следо¬ 
вательно, и трудиться-то над ними 
особо не стоит. Так, возьмем фами¬ 
лии, характеристики (немногочис¬ 
ленные, кстати) внесем абы как - 
и сойдет. Я, например, очень удивил¬ 
ся, когда увидел в ненавистном мос- 
ковском”Спартаке”Нигматуллина, 
и моему изумлению просто не было 
предела, когда я обнаружил, что до¬ 
брые тридцать процентов состава 
того же”Спартака”- негры (и еще 
столько же - азиаты)! Нет, вы пой¬ 
мите меня правильно, я не расист, 
но что бы вы подумали, если бы 
(в игре) сборная Зимбабве целиком 
состояла из европеоидов? То-то же. 

Короче, характеристики нахо¬ 
дятся в относительном порядке 
только когда дело касается футболь- 
ных”столиц”, а вот на периферии - 
бардак. Однако менеджер - это не 
только характеристики игроков, 
а множество других, не менее важ¬ 
ных составляющих. К ним и перей¬ 
дем. 




преследовать вас (или не будет, если 
вы не станете играть ;-) ) на протя¬ 
жении всей игры. 

Интерфейс. Кошмар! Нет, 
до бредовости ТасНсаІ Мападег 2, 
конечно, далеко, но так же далеко 
и до СЬатріопзЬір Мападег, ну, 
или хотя бы до серии ЕА Зрогіз. Что¬ 
бы куда-либо попасть, надо доби¬ 
раться сквозь череду кнопок, меню- 
шек, и т. д. Не критично, но радости 
мало. Ставим небольшой, но минус. 

Стандартные для всех менедже¬ 
ров фичи... эээ... скажем так, средней 
паршивости. То есть играть можно, 
но не факт, что нужно. Без особых 
изысков, дешево и сердито. Как 
обычно, покупаем и продаем игро¬ 
ков, тренируем молодежь, выбираем 


расстановку/тактику на игру... Со¬ 
здается, как и в первой части, впе¬ 
чатление поверхностности (уфф, ну 
и словечко!) и халтурности (об этом 
уже говорилось). Но апофеоз - это 
матч. Точнее, его отображение. Ти- 
па”живая трансляция”. В ма-а-а- 
аленьком окошке демонстрируются 
самые острые моменты игры, причем 
демонстрируются через заготовлен¬ 
ные моменты, коих я насчитал штук 
двадцать, от силы - двадцать пять. 
Мало. За один день они выучиваются 
наизусть и узнаются... не скажу, что 
с закрытыми глазами, но с первой 
же секунды. На черта такая штуко¬ 
вина как показ матча вообще нужна, 
я понять не в силах. Видимо,"чтоб 


К сожалению, халтура будет 
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Играем в куклы 

Но что бесит больше всего, так 
это оформление, какое-то ненату¬ 
ральное и кукольное. В самом начале 
игры требуется”создать себя”- ука¬ 
зать имя, национальность, возраст 
(спасибо, что хоть рост и вес не спра¬ 
шивают) и, помимо всего прочего, 
неким подобием фоторобота “наре¬ 
зать” себе физиономию. Достичь 
сходства с собой невозможно, пото¬ 
му как морда получается кукольно¬ 
мультяшной. И таковые рожицы на¬ 
личествуют у всех персонажей дан¬ 
ной игры. Скаутов, тренеров, игро¬ 
ков. Невозможно создать у игрока 
нормальный настрой на игру в фут¬ 
больный менеджер, если вместо 
футболистов показывать ему кукол! 
Лучше уж вообще ничего не показы¬ 
вать. Короче, и тут дело дрянь. 

Таперича пробежимся и по звуку 
с музыкой, причем начнем с послед¬ 
ней. 

Музыку однозначно оценить 
сложно. Если сравнивать с бруталь¬ 
ным дэт-металлом :), то отстой пол¬ 
ный. Если с музыкой Ипгеаі 


В создании игры принимал учас¬ 
тие знаменитый (в прошлом) игрок 
и не менее знаменитый (сейчас) 
тренер Дэвид О’Лири (Ьеесіз Ш<±). 
С сайта игры - ссылка появляется 
при установке игры, так что ИНЬ 
не привожу - также можно скачать 
небольшую (-750 кЪ) программу- 
тест, ответив на вопросы которой, 
вы можете узнать, какой из вас ме¬ 
неджер. Вопросы, естественно, 
придумывал сам О’Лири. 

“Уронили Мишку на пол, 

Оторвали Мишке лапу. 

Все равно его не брошу, 

Потому что он хороший.” 

Детский стишок 

“ТЫз зискз!” 

Веаѵіз & ВиП-Ьеагі 



Тоигпатепі - такая же фигня. А так 
- очень даже ничего. 

Аналогично со звуком. Ну, гро¬ 
мыхает что-то, ну судья во время 
матча посвистывает. Качество и ко¬ 
личество, конечно, так себе, но не 
раздражает и привлекает внимание, 
что есть очень хорошо. 

ТНІі 5искз! 

Для кого пишется эта статья? Яс¬ 
но, что не для фанатов компьютер¬ 
ного менеджмента. Они успели при¬ 
обрести игру еще до выхода журна¬ 
ла, погонять ее пару дней и выбро¬ 
сить диск, обругав предварительно 
самих себя за потраченные рублики. 
Так же ясно, что статья пишется и не 
для тех, кому на все менеджеры... 
с высокой колокольни. Получается, 
полезна она будет только тем, кто 
хочет играть в менеджеры, но не 
знает, с чего начать. Для них мое ре¬ 
зюме: _это_ не покупайте. И вообще, 
лучше сразу играть в СЬатріопзЬір 
Мапа§ег. Такие вот дела. 


Игровой интерес ♦♦♦♦«ООСЮ 




Принимаем заказы на 
тиражирование СО. 
Цены от 0,4 у.е. 

т/ф: 726-5888 
726-5206 
745-1095 

Е-таіІ : іп(о@кото5.сот 
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Порядочно поиграв в новую “Хон¬ 
ду”, которая по буграм и оврагам, я 
лишний раз убедился, что двух колес 
явно недостаточно для комфортного 
и безопасного передвижения по зем¬ 
ной поверхности. Что мотоцикл - это 
для избранных, а мотокросс - для осо¬ 
бо избранных. Да и вообще, баловство 
все это. Шлем какой-то, какие-то на¬ 
коленники и налокотники (интересно, 
а раковины у них, как у хоккеистов?). 
В общем, речь вновь идет о риске, ад¬ 
реналине и соревновательном эффек¬ 
те, и я, сам того не желая, проникаюсь 
идеей и, наслаждаясь приятным под¬ 
выванием мотора, с наслаждением 
атакую череду хитроумных склонов, 
эффектно рассекаю воздух ногами 
процессе приземления, оставаясь при 
мысли, что двух колес все равно явно 
недостаточно... 

Через призму истории 

А история традиционно уходит 
корнями. На это раз они направились 
в начало девяностых, где расположил¬ 
ся веселенький приставочный Коасі 
КазЬ. Плетки, цепи и пинки — это со¬ 
ставляющие атмосферы первых, по- 
настоящему популярных гонок на мо¬ 
тоциклах. Затем снова пустота (по¬ 
мните фильм “Бесконечная история”, 
там очень хорошо по-русски говорил 




некий Камнеед, тщательно пережевы¬ 
вая скалы и тем самым (по Ильфу 
и Петрову) помогая обществу. Он по¬ 
водил ручкой, жалобно приговаривая: 
“И пустота...”). Вот именно с такой ин¬ 
тонацией надо произносить эту фразу. 
И пустота... А потом пришел Моіо 
Касег и призвал всех купить акселе¬ 
ратор, дабы поиметь большого Фэпээ- 
са и кайф от бешеной аркады. Именно 
там появился впервые по-настоящему 
мотокросс. Далее товарищи из 
МісгозоН совместно с Апдеі Зішііоз 
в своем стиле установили стандарт 
для поджанра. Моіосгозз Масіпезз. 
У той игры был только один недоста¬ 
ток — отсутствие деревьев и, как след¬ 
ствие - пустынность локаций. Все ос¬ 
тальное - на высоте. К сожалению, ко¬ 
роля не свергли, так и сидит на троне, 
дожидаясь, пока подрастет сынишка 
ММ2. Остальные проходимцы были 
похоронены, ибо оказались страшны 
и убоги. Все, за исключением послед- 

Зіікоіепсе НСЖБА Моіосгозз СР - 
очень крепкий середняк, который зай¬ 
мет свою нишу, не претендуя на лавры 
лучшего. Причиной тому имя опытного 
издателя - Місіаз. Ребята имеют опыт 
создания автосимуляторов. Когда-то 
эти товарищи совместно с КеаШу Вііез 
умудрились создать на мотоциклет¬ 
ном “движке” игрушку ЛоЬппу 
НегЬегІ; Сгапсі Ргіх, при этом не уда¬ 
рив в грязь лицом. Вот и на этот раз 
у товарищей получился неплохой “ре¬ 
бенок”, который поможет скоротать 
время ожидания Моіюсгозз Масіпезз 2, 
а заодно поиграть в неплохой симуля- 


Знакомство 

Я сказал игре: “Здравствуйте, ме¬ 
ня зовут Кескіезз Огіѵег. Я непобеди¬ 
мый укротитель симуляторов и аркад. 
Я делаю многие “Порши” и раллийные 
“Субары” на личном желтом “Запо¬ 
рожце”. Я очень скромный!”. В ответ 
игра молча показала мне ролик и пре¬ 
доставила в пользование интерфейс. 
Ознакомившись и с тем и с другим, я 
пришел к неутешительному выводу, 
что передо мной обычный весенний 
“подснежник” (знаете такую поговор¬ 
ку - о том, что весна покажет, где кто, 
где и что под снегом прятал?). Суди 
сам, читатель. Клипец какой-то невз¬ 
рачный вовсе. Не пугает игрока 
страшными прыжками, хрустом кос¬ 
тей при ужасающих падениях или 
“сальтами” над мотоциклом. А интер¬ 
фейс поганен и дешев как постсовет¬ 
ское кино. Пользоваться им одно разо¬ 
чарование. Никакой тебе анимации, 
никаких художественных находок — 
сразу видно, экономили на нем разра¬ 
ботчики. 

А вот возможности игровые очень 
даже ничего. Хоть ничего особенного, 
но все же. Тренировка, гонка, чемпио¬ 
нат. Выбор уровня сложности, продол¬ 
жительности и некоторых других воз¬ 
можностей. Необъятные настройки 
мотоцикла. Все при нас, и первое, 
не очень положительное впечатление 
сменяется более хорошим отношением 
к симулятору. 

Начальная школа 

Игрушка хоть и носит в названии 
имя “Хонда”, лицензированностью 
щеголять не желает. Названия у мото- 
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циклов какие-то неизведанные. Трас¬ 
сы, похоже, и вовсе выдуманные. Од¬ 
нако стоит признать, что игра очевид¬ 
но одноразовая, а для такой по уши 
хватает дюжины треков и одного- 
единственного мотоцикла. В игре же 
байков, если следовать мысли, что 
различия в одном классе минималь¬ 
ны, - целых три. 125 кубиков рабочего 
объема, 250 и пятьсот. В зависимости 
от объема возрастает мощность, сино¬ 
нимом которой народ считает слово 
“дурь”. Соответственно, чем байк 
“дурнее”, тем трудней его себе подчи¬ 
нить и, как следствие, выиграть гонку. 
Поэтому новичкам советую обратить 
внимание на класс 125, людям более 
профессиональным - на 250. К “полли- 
тре” лучше подступаться, если вы уже 
прилично освоили игру и амбиции не 
позволяют вам выкинуть диск, не став 
чемпионом во всех трех классах. 

Во время чемпионата вам предсто¬ 
ит прокатиться по нескольким трекам, 
отличаются которые иногда качеством 
грунта, иногда задниками. Когда смот¬ 
ришь на карту трека, все трассы ка¬ 
жутся очень похожими и несколько 
занудными. Такие суждения навевают 
исключительно однообразные поворо¬ 
ты. Однако не поворотами жив мото¬ 
кросс, а кочками, пригорками и трамп¬ 
линами. А они, как показывает прак¬ 
тика, в игре довольно разные. Для того, 
чтобы прилично изучить трек, потре¬ 
буется порядка восьми кругов. 

От тренировки можно смело отка¬ 
заться - никакой практической поль¬ 
зы она не несет. Проще примерно оз¬ 
накомится с участком в квалифика¬ 
ции. А заодно попытаться занять на 
старте более удобное место. Ну, а если 
попытка окажется неудачной - не 
грустите. В мотокроссе все гонщики 
стартуют с одной линии. Просто 
с крайней позиции начинать заезд не 
совсем удобно. Если же вы знаете трек 
почти наизусть (такое происходит 


к началу второго раунда), можете сме¬ 
ло опускать квалификацию и начи¬ 
нать заезд. 

От игрока требуется стабильность 
на протяжении обоих заездов. Стоит 
прийти в тройке в первом, но стать по¬ 
следним во втором, как итоговым мес¬ 
том станет хвост турнирной таблицы. 
Гораздо предпочтительней кажутся 
даже два четвертых места. 

И тем и другим 

Сначала мне показалось, что хит¬ 
рый редактор отдела действительно 
подсунул мне симулятор, уж больно 
часто мой гонщик, исполняя ненату¬ 
ральные кульбиты, опрокидывался. 
Однако по прошествии нескольких ми¬ 
нут я раскусил суть этой игрушки. 
Нет, вы не дождетесь обличения про¬ 
екта в аркадности. Но это и не симуля¬ 
тор это в общепринятом понимании 
слова. Есть кое-какие фишки, неизу¬ 
ченность которых поначалу пугает 
и делает игровой процесс трудным. 
Это постоянное виляние заднего коле¬ 
са при разгоне, падение при вылете за 
пределы трассы, перевороты при по¬ 
становке мотоцикла “на козла”. 
Но стоит выучить эти небольшие хит¬ 
рости, как становится очевидным, что 
очень многое игра нам прощает. На¬ 
пример, можно, не сбавляя скорости, 
проехать впритирку к обочине, 

на трассу невидимой рукой. Безболез¬ 
ненно проходит большая часть столк¬ 
новений с противниками. Поврежде¬ 
ния мотоцикла носят, скорее, услов¬ 
ный характер. Поэтому, учитывая все 
вышеизложенное по игровому процес¬ 
су, можно посоветовать вам быть осто¬ 
рожней при разгоне и не увлекаться 
прыжками, дабы не вылететь за пре¬ 
делы трассы. Со временем вы обучи¬ 
тесь держать байк на трассе ровно, 
без рысканий и получите удовольст¬ 
вие от борьбы с оппонентами. 


Однако при всех поблажках, кото¬ 
рые предоставляются игроку, физику 
нельзя назвать провальной. Она со¬ 
держит в себе умеренную долю реа¬ 
лизма, позволяя немного потрюкачить 
(например, вволю покрутиться вокруг 
своей оси на месте), в то же время не 
переусложняя управление. 

Действительно плохо проработана 
лишь модель падения. Никакой речи 
о раздельной физике гонщика и мото¬ 
цикла идти не может. Игрушка вычис¬ 
ляет, что игрок скоро окажется за ог¬ 
раждением, и летевший до этого спо¬ 
койно пилот вдруг сваливается с байка 
и нелепо, как резиновый мячик, пры¬ 
гает по холмам. Продолжительность 
гонки лучше выставить минимальную. 
Потому как здесь, если уж начнешь 
проигрывать и переворачиваться, 
больше не победишь - придется начи¬ 
нать заново. А если ввяжешься в борь¬ 
бу, то вполне сможешь выиграть. Про¬ 
тивники ведут себя приятно. Они гра¬ 
мотно проходят большую часть вира¬ 
жей, неплохо обгоняют и дают обо¬ 
гнать себя. Нет впечатления, что бо¬ 
решься с непогрешимым АІ. Скорее, 
возникает впечатление борьбы с чело¬ 
веком. 

Средний класс 

Наконец, пришел и черед графики. 
По сравнению с позорным интерфей¬ 
сом она выглядит миленько и очень 
приятно. Но не впечатляет. Неплохо 
выполнены обочины, некоторые эф¬ 
фекты, а вот байки откровенно топор- 
ны. Игра не обладает повышенным бы¬ 
стродействием, но на средней конфи¬ 
гурации современности ведет себя до¬ 
вольно пристойно. 

Неожиданно хорошо проявили се¬ 
бя звуковые эффекты. Среди которых 
выделялся реалистичностью звучания 
мотор. Причем для каждого класса - 
своя песня двигателя! Что касается 
музыки, то в меню играет какая-то не¬ 
вразумительная электроника средне¬ 
го пошиба. 

Зіікоіепсе НОЫБА Моіосгозз СР - 
ни в коем случае не хит. МЫаз подари¬ 
ли нам крепкого середняка, игру без 
явных недостатков, как, впрочем, и без 
очевидных достоинств. Очень хорошо 
помню, что в свое время точно таким 
же оказался их первый автосимуля- 
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Часто ли вам доводилось созна¬ 
вать, что купленная буквально недав¬ 
но вторая часть столь любимой вами 
игры оказалась ничем не лучше ори¬ 
гинала? Особенно, если первая часть 
была очень даже ничего, да и вообще 
вы были на все сто уверены в том, что 
уж эти-то разработчики не подве¬ 
дут?.. Вот со мной такое случилось. 
Новый ГА Ргешіег Ьеадие Мападег 
оказался практически во всех аспек¬ 
тах копией своего предшественника. 


... минимальны, как это ни при¬ 
скорбно. По большому счету, ничего 
нового в этой игре нам (вам) увидеть 
не доведется. Это плохо. Зато сделано 
все (хоть и по-старому) качественно. 
В зависимости от того, что из пере¬ 
численных пунктов для вас важнее, 
“думайте сами, решайте сами: играть 
или не играть”. А я пока немного про¬ 
ясню, что поменялось, и в какую сто¬ 
рону. 

Разработчики слегка обновили 
интерфейс. И сделали, на мой взгляд, 
ошибку - предыдущий был лучше. 
Прежде всего тем, что кнопка “Кехі” 
сейчас расположена рядом с кнопкой 
“ЕАМаИ”, соответственно, часто про¬ 
махиваешься и вместо просмотра 
почты отматываешь пару дней игро¬ 
вого времени. 

Заштопаны некоторые дыры в ис¬ 
кусственном интеллекте. Добавлена 
пара незначительных опций. Естест¬ 
венно, обновлены составы. Произве¬ 
дена, в общем-то, “работа над ошиб¬ 
ками”. Есть пара грешков, вроде от¬ 
сутствия некоторых молодых футбо¬ 
листов и заниженных в нескольких 
случаях характеристик, но общей 
картины это не портит. Добротно, 
но все же старо по содержанию. 


в жизни таковых не бывает. Но это 
уже придирки. 

Звук нормальный. Ни больше, 
ни меньше. Прилично сделаны ком¬ 
ментаторы, которые, однако, грешат 
тем, что забываются и начинают кри¬ 
чать “\ѵЬаІ а дгеаі іооіЪаШ”, когда 
форвард делает пас назад. Защитни¬ 
ку. В свою штрафную. Но это опять 
придирки. 

О музыке хочу сказать только то, 
что я ее не отключал, хотя и хвалить 
ее, по большому счету, не за что. 
В первой части была лучше. 


Я хочу сравнить Ргешіег Ьеадие 
Мападег с СЬатріопзЫр Мападег’ом, 
даже, пожалуй противопоставить эти 
игры. Вот какое дело: в СМ самый 
кайф - взять команду третьего диви¬ 
зиона и привести ее к победе в каком- 
нибудь из еврокубков. СМ - игра для 
дотошных, самых настоящих хард- 
корных фанатов. Здесь все совсем по- 
другому. Тут гораздо интересней 
взять под контроль тот же 
МапсЬезіег ЬГпііесІ, прикупить пароч¬ 
ку суперзвезд и выиграть Премьер- 
Лигу, Лигу Чемпионов, ну и какой- 
нибудь из английских кубков (по же¬ 
ланию :)). Оттянуться. Отдохнуть ду¬ 
шой. Это именно ИГРА, в которую на¬ 
до ИГРАТЬ, получая максимум удо¬ 
вольствия. Благо, все условия для 


И еще один момент. Ежели смот¬ 
реть только по геймплею, то РЬЕМ, 
в общем-то, для ЕА Зрогіз является 
провалом. Как иначе можно назвать 
продолжение, ничем (кроме графики, 
ясное дело) не превзошедшую пред¬ 
шественницу. Но. Даже провальные 
игры у ЕА Зрогіз выходят вполне иг- 


рабельными и интересными не только 
для новичков, но и для геймеров “со 
стажем”, которые, уж будьте увере¬ 
ны, на людях, естественно, пожурят 
девелоперов за ленивость, но придя 
домой, запустят игрушку и посидят 
за ней часок-другой. Да и я сам, при¬ 
знаться, увлекся, и сейчас РЬЕМ по 
уделяемому ему времени лишь нена¬ 
много уступает фавориту - ЫНЬ 2000. 
Это показатель. Игра хороша, и вы 
в ней вряд ли разочаруетесь. А уж ес¬ 
ли предыдущей части не видели, 
то и подавно. 


ь, обобщая 
все, уже сказанное. Ежели вам нра¬ 
вятся качественные футбольные ме¬ 
неджеры, то игру посмотреть стоит. 
Если вы новичок в подробных игруш¬ 
ках, РЬЕМ2000 будет для вас лучшим 
выбором. Красиво, стильно, со вку¬ 
сом, да и содержание на уровне. Жаль 
только вот, что в этом году ЕА Зрогіз 
несколько подпортили восторженное 
о себе общественное мнение, не выпу¬ 
стив ничего действительно нового 
и оригинального. Придется подо¬ 
ждать еще годик... 


ѴІ5ІІОІ 

Графика стала значительно луч¬ 
ше. Она крепко дружит с ускорителя¬ 
ми и при их наличии заметно веселе¬ 
ет. Приятные для глаз текстуры, сня¬ 
тые с использованием Моііоп Саріиге 
движения, неплохо сделанные тени. 
Конечно, до ЕІЕА 200 далеко, но в ме¬ 
неджерах однозначно ЧЬе ЪезГ. Лишь 
один момент вызывает нарекания - 
подкаты с близкого расстояния вы¬ 
глядят абсолютно нелогично, так как 































КЕѴІЕѴѴ 


Оіск іоііпзоп Ѵ8 СЬаІІепде 


Дмитрий Кротов 


фективным, как будто вы продолжае¬ 
те ехать на шестой. 

К заслуге разработчиков можно 
отнести наличие в игре реальных 
трасс (для начала их четыре) и настоя¬ 
щих гонщиков (их немеряно - штук 20) 
с нарядно размалеванными, т.е. “раз¬ 
ными” авто. Хотя кому какое дело до 
настоящих “колец” и гонщиков, когда 
машины едут ужасно и отличаются 
лишь окрасом и “кличками”? 

біііск по-немецки - 

И им данный продукт чрезвычайно 
насыщен :)! Глюков полно! То машина 
исчезнет, оставив за собой лишь тень, 
то часть ее провалится сквозь асфальт 
или гравий. Особо хочется отметить 
такой хитрый ход: когда я выбрал в на¬ 
стройках свою видеокарту (ТЫТ1), 
то “умненькая” игрушка шустренько 
выставила мне 640х480-16Ъіі и катего¬ 
рически отказалась работать с более 
высоким разрешением, не “приторма¬ 
живая” (хотя, например, Огіѵег идет 
с 1024x768 и не “жужжит”). А “тормо¬ 
зить” там абсолютно нечему! Кроме 
неплохо нарисованных болидов и язы¬ 
ков пламени из глушителей, смотреть 
не на что. Трассы поражают однообра¬ 
зием и навевают уныние. Вида из ка¬ 
бины нет, а стекла наглухо “затониро¬ 
ваны” - здесь не увидеть, как крутит 
“баранку” гонщик, это слишком слож¬ 
но для Тогиз Сашез. Почему-то зкісі 
тагкз (следы шин) остаются “с боль¬ 
шей охотой” на гравии, а не на асфаль¬ 
те. Особый разговор о задниках и зри¬ 
телях. Может, кто-нибудь видел игры 
на 8е§а Ме§аОгіѵе II? Очень напоми- 

Остается добавить, что приходится 
гоняться под совершенно уродский му- 
зон (привет Саггу Нагсітап’у - компо¬ 
зитору) и такие же звуковые эффекты. 
А теперь быстрее вон, вон отсюда... 

...Аге Уои Зиге Уои ІѴапІ То 
Сошріеіеіу Кешоѵе ТЬе Зеіесіесі 
Арріісаііоп Апсі АН ОІ Из Сошропепіз? 

Уез, уез! Хочу, хочу, да поскорее!!! 


Требуется 

Рекомендуется 

Миігіріауег 


Началось... Точнее, кончилось. Кон¬ 
чился весь этот привычный рождест¬ 
венско-новогодний ажиотаж в игровой 
индустрии. Мы еще раз стали свидете¬ 
лями спора разработчиков и издателей 
о том, “у кого, простите, длиннее и кто 
быстрее”. Сейчас, когда праздники по¬ 
зади, стихла и война между игровыми 
компаниями. Да и воевать-то стало не¬ 
чем - релизятся в основном супер-пу- 
пер-мега-отстойные проекты, которые 
стыдно было выставить на всеобщее 
обозрение (и осмеяние) к Рождеству. 

Один из таких “шедевров” и посе¬ 
лился на НБО моего компа (но долго он 
там не прожил - был зверски растер¬ 
зан не стерпевшим “кощунства” ипіп- 
зіаіі’ом :). 8о... 

Однажды в солнечной 


Да-да, перед нами оче¬ 
редная попытка создания 
симулятора кольцевых авто- 
Р-200 ММХ, 32 МЬ РАМ гонок - Эт0 станет понятно 
Р-ІІ 350+, 64 МЬ РАМ, 30 после п Р° смот Р а ДУРацко- 

ТГР/ІР іру однообразного клипа, где ка- 

Юг/Іг, Ігл, модем „ , 

_:_ _ _ _ _С_▲ ▲ ▲ кои-то супермен (может, это 

и есть Ріск ІоЬпзоп?) гоняет с такими 
же крутыми “перцами” на очень похо¬ 
жих машинах. Все это - под песенку, 
занявшую первое место на конкурсе 


...родился славный мальчик. И на¬ 
звали его Біск’ом (не дай Бог кому та¬ 
кое имя :) . И фамилия его была 
.ІоЬпзоп. И вырос он серьезным муж¬ 
чиной. И стал он крутым автогонщи¬ 
ком. И решили девелоперы назвать 
именем его известным свежесваянную 
гамесу. Но не думал, не гадал Оіск, ког¬ 
да “подписывался” под этим, что ока¬ 
жется сие творение столь гадостным 


“Самая дебильная песня Австралии” 
(Тхе мост дебилистик австралия сонг, 
по-ихнему. - Л.Т.). Отстойное начало 
порождает такое же продолжение 
в лице интерфейса семилетней давно¬ 
сти. Мизі зее!! 

На сей раз экшн происходит в Ав¬ 
стралии. Типа, есть там у них чумовей- 
ший чемпионат Ѵ8. Участвуют в нем 
заднеприводные прототипы, весьма 
отдаленно напоминающие своих “ро¬ 
дителей”, - Рогф Нопсіа и др. Но на си¬ 
мулятор это явно не тянет - настроек 
автомобиля нет, физическая модель... 
ее тоже нет. О, эти чудные пируэты, 
выписываемые после удара об отбой¬ 
ник! О, эти надуманные “заносы” зад¬ 
ней оси! А противники? “Дубы-колду¬ 
ны” — АІ пробочный! Один из способов 
борьбы с ними - “прицельный удар по 
корпусу”. Причем после такого удара 
(или после “штурма” забора на скоро¬ 
сти под 250 км/ч) вы не обнаружите 
даже видимых повреждений на “те¬ 
лах” болидов, не говоря уж об измене¬ 
нии поведения машин! При понижении 
передачи на две (три, четыре) ступени 


Ш СоІегріІІаг - это не только ценный "дизель*, но и,. 
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Вееііе Сгагу Сир 


Леонтий Тютелев 


| Жанр 

Аркадная автогонка 

| 

| Издатель 

Іпіодгатез 

1 

| Разработчик 

Хрігаі 

| 


Требуется Репііііт 200, 32 МЬ РАМ 

Рекомендуется Репііііт 11-266, 64, 30 

МиІІірІауег 5рІіІ, ІРХ 

ѴѴіпсІоѵѵз 95, 98 


“Жук” - машина-легенда. Произ¬ 
водство очередного “народного авто¬ 
мобиля” началось в далеком сорок ше¬ 
стом году нынешнего столетия и с ус¬ 
пехом продолжается по сей день. 
За это время простой непритязатель¬ 
ный автомобиль получил культовый 
статус. К слову, в недавнем конкурсе 
“Автомобиль века” детищу Ѵ\Ѵ не хва¬ 
тило совсем чуть-чуть? чтобы занять 
почетное первое место. Вееііе вошел 
в пятерку. В общем, до недавнего мо¬ 
мента “Жучок” успел засветиться вез¬ 
де: в кино, на войне, в автогонках, 
на автовыставках, аукционах. И вот 
пришел черед полноценного компью¬ 
терного воплощения (“Жук” уже появ¬ 
лялся на мониторах игроков; вспомни¬ 
те Мібіоѵт Мабпезк - там присутство¬ 
вал І^еѵѵ Вееііе)... 



■ Новый "Жук" лучше старых двух? 


а самое главное - разные 

Когда ко мне в руки попал компакт 
с новой игрушкой, подумалось, вот, де¬ 
скать, опять аркаду в новую шкуру за¬ 
пихивают. Дают старой идей десятое 
рождение. Признаюсь, ничего сверхъ- 


А. 


■ игрушки не ожидал 
і поставил ей оценку: 
где-то районе семерки. Да и скрины, 
напечатанные на коробке, не оставля¬ 
ли надежд на встречу с необычным 
проектом. На деле же все вышло не¬ 
сколько иначе. 

Кажется, за разработку проекта 
взялись понимающие толк в машинах 
люди. Разработчики очень трепетно 


отнеслись в фольксвагеновскому ста¬ 
ричку, посвятив ему действительно 
выдающееся игровое творение. 

Так чем же выделяется Сгагу 
Вееііе Сир из пестрой и многоликой 
толпы себе подобных аркадных творе¬ 
ний? Давайте по порядку. 



I Море, парус... богги 


ІпІо§гатез - издатель с именем. 
Компания, отлично зарекомендовав¬ 
шая себя на рынке компьютерных раз¬ 
влечений. Поэтому портить себе репу¬ 
тацию выпуском сырых поделок тут, 
по всей видимости, не желают (даю го¬ 
лову на отсечение - не будь перед ше¬ 
стым “Тест Драйвом” пяти предыду¬ 
щих серий, сделавших игре популяр¬ 
ность, он никогда не поступил бы 
в продажу под “крысиным” логоти¬ 
пом - уж больно плох). Поначалу поду¬ 
малось, что СВС явится ничем иным, 
как переработанным ТБ со всеми вы¬ 
текающими недостатками. К счастью, 
этого не произошло. Хрігаі - команда, 
доселе неизвестная - с нуля создала 
на редкость удачный проект. 

Тщательность, с которой, по всей 
видимости, создавалась игра, просле¬ 
живается буквально в каждом ее ас¬ 
пекте. По качеству проработки проект 
без зазрений совести можно сравнить 
с продукцией немецкого концерна 
Ѵоікзтѵадеп. Чинно, без задоринки, 
без лишних вычурных элементов. Так, 
например, довольно забавно выглядит 
анимированный интерфейс игрушки. 
Заранее отрисованные для каждой оп¬ 
ции заставки заставят симпатизиро¬ 
вать игрушке даже самого заядлого 
скептика. Вдоволь побродив по удоб¬ 
ным настройкам, мы, наконец, решаем 
приступить к соревнованиям. И тут на¬ 
чинается самое интересное... 


Три чемпионата 

Таких богатых возможностей по 
части организации игрового процесса 
мы не видели ой как давно. Хотя с пер¬ 
вого взгляда все выглядит более чем 
скромно. На выбор три стандарных оп¬ 
ции: 8іп§1е Васе, СЬатрхопзЫр 


и Вееііе СЬа11еп§е. Реально же мы по¬ 
лучает не просто чемпионат плюс до¬ 
весок в лице первой и третьей опции, 
а три полноценных режима игры. 

Первый, вполне обыденный сингл, 
таковым по большому счету не являет¬ 
ся. Когда игрок выбирает данный ре¬ 
жим, по традиции рассчитывая, что 
сейчас быстренько выберет одну и се¬ 
ми машинок и трассу, он даже не подо¬ 
зревает о том, что умницы-разработ¬ 
чики подготовили ему мини-чемпио¬ 
нат с пятью различным режимами иг¬ 
ры и десятью автомобилями. Суть син¬ 
гла заключается в том, что как только 
вы одолеваете конкурентов (и не толь¬ 
ко их) на одной трассе, игрушка вас 
хвалит и предлагает попробовать свои 
силы на более мощном авто. И так да¬ 
лее. Позабывший о былых намерениях 
лишь опробовать игрушку геймер ув¬ 
леченно проходит все пять этапов... 

Далее наступает черед первенства. 
На ваш выбор три уровня сложности, 
где победа на первом открывает дорогу 
в следующий. Здесь также с перехо¬ 
дом на ступень выше вы получаете до¬ 
ступ к новым, более мощным автомо- 

Венцом всего этого разнообразия 
выступает Вееііе СЬа11еп§е. Тут игро¬ 
ку предложено восемь вариантов иг¬ 
ры, каждый из которых по-своему ин¬ 
тересен. На последнем этапе вам раз¬ 
решают прокатиться на Ие^ѵ Вееііе. 


Пять классов 

Выше я уже обмолвился о том, что 
каждый из чемпионатов принуждает 
доказать свое право называться силь¬ 
нейшим в пяти различных классах, где 
и управление, и принципы соревнова¬ 
ний зачастую очень сильно различа- 


Название первой подгруппы гово¬ 
рит само за себя - Зреесі. Вам предсто¬ 
ит принять участие в шоссейно-коль¬ 
цевых гонках. В вашем распоряже¬ 
нии - различные модификации ста¬ 
ренького “Жука” и некоторых его со¬ 
братьев, внешний вид которых можно 
смело охарактеризовать словом “рет¬ 
ро”. Отсчет мощности двигателя в этом 
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и во всех других классах ведется от ста 
лошадиных сил и заканчивается на от¬ 
метке в четыреста. Машины все пого¬ 
ловно заднерпиводные, и это приколь¬ 
но, а хотродитсая внешность некото¬ 
рых образцов делает атмосферу игры 
еще более занимательной (на хот-ро- 
дах по кольцу мы еще не гонялись). 

Второй класс отправляет нас с ров¬ 
ного асфальта прямиком в грязь 
и пыль. Речь идет о Сгозз. На стадионе 
проложена характерная трасса в фор¬ 
ме восьмерки. На выбор различные ма¬ 
шины с высокой подвеской, бесконеч¬ 
ные заносы, ухабы и прыжки. При¬ 
знаться, быстрый переход с асфальта 
на кросс поставил меня в тупик, и по¬ 
беда далась далеко не с первого раза. 

Третий вариант игры комбинирует 
два, расписанных выше. Это Ви@§у. 
В нашем распоряжении настоящий 
зверь с широченными задними колеса¬ 
ми, мощным мотором и отличной про¬ 
ходимостью. Заезд начинает на живо¬ 
писном морском берегу, далее плавно 
переходит на асфальт, потом немно¬ 
жечко грязи. Предостерегу: коварны 
места выезда и заезда на пляж. 

А вот четвертый и пятый классы 
стоят как бы особняком. Один из них 
предлагает вам принять участие в за¬ 
ездах так называемых биг-футов, дру¬ 
гой... в прыжках в длину. Поясню непо¬ 
нятливому читателю. 

Если в ваших руках оказался боль¬ 
шой и неповоротливый монстр, не спе¬ 
шите показать всем какой вы крутой, 
ибо крушить машины тут надо только 
в редких случаях, в остальном от вас 
потребуется филигранно объезжать 
флажки и конусы, которыми на трассе 
созданы искусственные препятствия. 
Промахнулись - извольте отдать не¬ 
сколько секунд вашего времени, за от¬ 
веденный промежуток которого необ¬ 
ходимо одолеть два круга. Естествен- 


Лично мне из всего многообразия 
приглянулись прыжки в длину. Перед 
вами извилистый участок трассы и за¬ 
ряженный хот-род с огромнейшими 
“глушаками”. Первоначально необхо¬ 
димо показать свое мастерство при 
максимально быстром прохождении 
поворотов. Затем на прямой, когда 
уровень “нитро” достигнет критичес¬ 
кой отметки, вам надо будет резво ус¬ 
корится и, сиганув с трамплина, про¬ 
лететь над поверхностью земли ука¬ 
занное количество метров. На словах 
просто, а попробуйте воплотить 
в жизнь. Особенно на последнем уров¬ 
не сложности. 

Физика жука 

По большому счету, придраться не 
к чему и в плане “физики”. “Жуки” 
и хот-роды “классической” компонов¬ 
ки логично скользят задними колесами 
в поворотах, и стоит потерять машину 
в трудноконтролируемом заносе, как 
стена либо отбойник временно стано¬ 
вятся вашими. 

Не порадовала работа ручника. 
При необходимости резко переставить 
машину не получится, а все, чего ре¬ 
ально можно добиться, так это блоки¬ 
ровки задних колес. Торможение, 
кстати, в игре проработано на славу. 
Видно даже, как перестают крутиться 
заблокированные передние колеса. 

Повреждений в игре нет, и это аб¬ 
солютно не вредит проекту. 

А во что действительно не понра¬ 
вилось, так это поведение машин на 
обочинах. Причем физмодель остается 
верна себе, независимо от типа авто¬ 
мобиля: будь то багги с повышенной 
проходимостью либо шоссейно-коле- 
цевой жук. Стоит выехать за пределы 
трассы, как машина перестает дви¬ 
гаться вперед, управлять ей становит¬ 
ся практически невозможно. И я про¬ 
стил бы это маленькому “Жуку”, 
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но когда большой “внедорожник” на¬ 
мертво “зацепляется” за небольшой 
выступ скалы у трассы - это непоря¬ 
док. Кстати, именно этот фактор за¬ 
ставляется все время быть в напряже¬ 
нии — от пары ошибок никто не застра¬ 
хован, но часто они бывают роковыми. 

Игра достойна ѴѴѴ Вееііе 

На сладкое по традиции припасе¬ 
ны графика со звуком. Здесь нарека¬ 
ний не будет. 

Снимаю шляпу перед программис¬ 
тами - Сгагу Вееііе Сир очень хорош 
собой. Разнообразные текстуры, дви¬ 
жущееся небо, накатывающиеся на бе¬ 
рег волны, эффекты освещения и пого¬ 
ды. Хорошее быстродействие при до¬ 
вольно сложных моделях автомобилей 
на высоком разрешении. В графичес¬ 
ком аспекте, как, впрочем, и во всех ос¬ 
тальных, игрушка весьма конкуренто¬ 
способна. 

Великолепно звучат моторы. Каж¬ 
дый из них непременно обнаружит ха¬ 
рактерные только для него нотки и го¬ 
лосе. А задорная непритязательная 
музыка лишь гармонично дополняет 
картину веселых и немножечко еумас- 


Кажется несколько нелогичным 
лишь тот факт, что Вееііе Сгаху Сир 
вышел именно сейчас, в период игро¬ 
вого затишья. Проекту по силам было 
бы не затеряться в толпе предновогод¬ 
них релизов. Но может быть, именно 
благодаря двухмесячной задержке 
СВС получился столь удачным и сба¬ 
лансированным? Не берусь судить, 
а просто заключу все вышесказанное. 
Легендарная машина обрела достой¬ 
ную компьютерную реализацию. Зана- 
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Каѵеп Іапв. - /гіеті от /ое? 

Ьаке о/ Теагз 

Мы строили, строили... 

^пе’з, со свойственной им скрупу¬ 
лезностью, создавали Г/А18 8ирег 
Ноте! больше года и, как они сами ут¬ 
верждают, явили миру самый реалис¬ 
тичный авиасимулятор, когда-либо за¬ 
пускавшийся на компьютерах. 

Во время работы над проектом Дапе’з 
сотрудничали с пилотами ВВС США 
с военно-морской базы, находящейся 
в Мэриленде. Участие профессионалов 
позволяет рассматривать Р/А188Н 
в большой степени как тренажер, неже¬ 
ли просто игру. Обычный в подобных 
случаях вопрос - наличие или отсутст¬ 
вие в Е/А188Н такой сакральной вещи 
как геймплей. Разработчики клялись, 
что реализм будет “настраиваемым” 
и что даже у новичка, севшего за авиа- 
сим впервые в жизни, не возникнет ни¬ 
каких проблем с освоением игры: 
“Р/А183Н - игра, являющаяся самой ре¬ 
алистичной и одновременно общедос¬ 
тупной из всех, когда-либо созданных на 
рынке авиасимуляторов”. Поверить в это 
было бы крайне сложно, если бы не имя 
Дапе’з - компании, серией удачных си¬ 
муляторов создавшей себе очень достой¬ 
ную репутацию. 

Когда диск с новым творением ку¬ 
десников из Дапе’з попал мне в руки, ме¬ 
ня захлестнула буря ностальгических 
чувств. Оказывается, не зря до выхода 
игры разработчики говорили о преемет- 
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И Красота! А на палубе и людей видно. 


венности Р/А188Н и Г15. Тогда я посчи¬ 
тал это простым рекламным ходом. Я 
был не прав. 

После инсталляции вам предложат 
полностью настроить игру. Сильное впе¬ 
чатление производит опция настройки 
реализма, хотя скорее это система помо¬ 
щи начинающим Отойдя от общеприня¬ 
того “снятия” определенных свойств ре¬ 
ализма, Дапе’з предлагает выбрать те 
функции авионики, за которые будет от¬ 
вечать ваш компьютер, что существенно 
облегчит жизнь новичкам. В игре вам 
придется осваивать кокпит К18. Это на¬ 
много легче и интереснее, чем тыкать 
пальцами по клавиатуре в поисках нуж¬ 
ных клавиш управления. 

В левом нижнем углу приборной до¬ 
ски - два переключателя с пометками К 
и Ь, отвечающих, соответственно, за ра¬ 
боту правого и левого двигателей. Пере¬ 
водим их в верхнее положение, затем 
выключаем тормозную систему (в смыс¬ 
ле, отвечающую за тормоза, а не плохо 
работающую) и набираем скорость. 
Взлетаем 


это чувствуется. При уходе на вираж 
с тягой в девяносто процентов на малой 
высоте самолет встречает землю в счи¬ 
танные секунды. Летная модель прора¬ 
ботана отлично - если не следить все 
время за высотой и скоростью, то погиб¬ 
нешь довольно быстро (например, 
в Мі§-29 Гиісгиш за скоростью вообще 
можно не смотреть, там играет роль 
только переход из режима форсажа 
и обратно). 

Все создатели симуляторов совре¬ 
менных реактивных самолетов сталки¬ 




ваются с проблемой реализации полетов 
на низких высотах. Как изобразить бе¬ 
шеную скорость и при этом сохранить 
работоспособность движка? №>ѵа1о§іс, 
к примеру, решила эту проблему просто, 
но в то же время некорректно по отноше¬ 
нию к нам. В их авиасимуляторах ско¬ 
рость самолета на низких высотах абсо¬ 
лютно не чувствуется. 

На сегодня только две игры позволя¬ 
ют почувствовать, насколько быстро ре¬ 
активный самолет летит на небольшой 
высоте, - Ріапкег 2.0 от 881 и Р/А183Н от 
Дапе’з. Но если “Фланкер” начинает не¬ 
много “подтормаживать” на машинах 
ниже РІІ-400 (хотя на средних и боль¬ 
ших высотах на этих же машинах он не 
тормозит вообще), то движок Дапе’з’ поз¬ 
воляет сохранить количество РР8. 

Война! - Где? - В России! - 

Зачем? - 

Чтобы вы спросили! 

Кампании в Р/ А188Н можно назвать 
“ветвящимися в разумных пределах”. 
Что это значит? Очень просто: мест, где 
сценарий может пойти в разных направ¬ 
лениях, очень мало. 

Всего кампаний две - в Баренцевом 
море и Индийском Океане. Под каж¬ 
дую - своя заставка. Видимо, разработ¬ 
чикам .Іапе’з имплантирован антагонизм 
к русским, и поэтому опять мир идет во¬ 
евать с Россией. 

На сей раз у нас восстала какая-то 
коммунистическая партия, у которой 
имеется даже свой маленький флот. Ка¬ 
ковой флот, вместе с наземными инфра¬ 
структурами этой самой партии, вам 
и придется превращать в металлолом. 

































Начальный мультик кампании повеству¬ 
ет о том, как два Р18 разбомбили мост 
с исконно русским названием “Титовка” 
(хорошо еще, не Гагаринка или Леонов- 
ка), чтобы по нему не смог проехать подо¬ 
зрительного вида поезд. 

Раз уж речь зашла о заставках, про¬ 
сто не могу не отметить начальную. Вы 
станете свидетелем гибели американ¬ 
ской атомной подводной лодки “Аризо¬ 
на” от “рук” русской торпеды. Вот уж не 
знал, что подводную лодку можно зава¬ 
лить одной торпедой, пущенной в бок... 
Разгневанные американцы пускают 
в бой свои К18. Прибыв на место, они на¬ 
чинают топить русские корабли направо 
и налево, уворачиваясь от ракет. Даже 
без отстрела тепловых ловушек! Молод¬ 
цы! Орлы! Особенно интересно смотреть, 
как ракета приближается к кораблю, 
на котором стоит русский матрос 
(в странной, заметим, военной форме), 
а потом попадает в корабль, а потом раз¬ 
рывается.. (в этот момент, видимо, не¬ 
пременно должно возникнуть ощущение 
гордости от того, что ты американец). За¬ 
сим все самолеты благополучно возвра¬ 
щаются на базу (кроме одного, который 
доуворачивался и попал под очередь 
бортовой пушки). 

Извините за лирическое отступле¬ 
ние, продолжим описывать игру. 


Реализм как данность 

Уже было отмечено, что летная мо¬ 
дель проработана в Р/А188Н тщательно 
и качественно, но реализм включает 
в себя не только летную модель. Погово¬ 
рим о не менее важной модели повреж¬ 
дении. Разработчики обещали нам про¬ 
двинутую систему просчета этих самых 
повреждений не только самолетов, 
но и наземных плюс наводных объектов. 
Обещания так и остались обещаниями. 
Первое разочарование случилось, когда 
огромный ангар взлетел на воздух после 
продолжительной очереди из бортовой 
пушки, - кроме огненного столпа, взмыв¬ 
шего в небо, не было абсолютно ничего, 
никаких обломкоа 

Второе разочарование постигло, ког¬ 
да мой Р18 не успел увернуться от пуле¬ 
метной очереди (я успел, а самолет нет) 
и на обшивке это никаким образом не от¬ 
разилось. Окончательно же добило то, 
что ракета, попавшая в самолет, не при¬ 
несла ну никаких изменений в его внеш¬ 
ний вид. Итог - система просчета по¬ 
вреждений в Р/А188Н на очень низком 
уровне. 

Кроме того, очень скверно прорабо¬ 
тана система ведения ракетами воздуш¬ 
ных целей. Слишком просто увернуться 
от пущенной ракеты даже без использо¬ 
вания тепловых ловушек. Возможно, это 
сделано для того, чтобы было легче бить¬ 
ся с МИГами, но если так, то, опять же, 
это не совсем корректно по отношению 
к любителям симуляторов. С другой сто¬ 
роны, можно предположить, что пилоты, 
консультировавшие .Іапе’к, никогда сами 
не участвовали в боях 
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Нельзя не отметить, с какой любо¬ 
вью разработчики подошли к делу реа¬ 
лизации посадки/взлета с авианосца. 
Соблюдены все физические характерис¬ 
тики взаимодействия тросса и гака, а на 
палубе к тому же видны фигуры людей, 
которые показывают флажками, что 
нужно делать. Выглядит это очень забав¬ 
но, но похоже на правду. Такого не было 
еще ни в одном из симуляторов. 

Красота спасет мир! А еще - 
Р/А188Н 

Вот чем Р/А188Н действительно мо¬ 
жет похвастаться, так это графикой. 
Действительно, все здесь выглядит 
очень красиво - и воздушные, и назем¬ 
ные, и наводные объекты. Хотя взрывы 
и не вызывают бурю положительных 
эмоций, но и придраться не к чему. Изю¬ 
минкой же Р/А183Н является реализа¬ 
ция погодных условий. Впервые симуля¬ 
тор столь точно отражает все прелести 
полетов в разную погоду. А сколько ва¬ 
риантов: от небольшой облачности, 
до ужасной грозы! Выглядит это на¬ 
столько правдоподобно, что часто забы¬ 
ваешь про миссию и просто летишь, на¬ 
слаждаясь капризами природы. Вы бы 
видели побережье Баренцева моря во 
время снегопада - просто песня. 

Даже направление ветра дает о себе 
знать. Подул ветерок вам на встречу во 
время дождя — можете смело менять 
курс, так как видимость ухудшится на 
столько, что вы будете чувствовать не 
пилотом Р18, а ежиком в тумане. 

Одним словом охарактеризовать 
графику в Р/А183Н можно так: более 
чем отлично (черт, получилось в три сло¬ 
ва:). 

В конце... 

Новая игра Дапе’з должна понра¬ 
виться всем любителям авиасимулято¬ 
ров. Программисты явно делали игру, 
вкладывая в нее душу (это заметно - 
возьмите хотя бы начальную заставку :) 
)■ 

Кроме того, думаю, будут очень рады 
фанаты сериала “Золотые Крылья Пен¬ 
саколы” (если таковые имеются), потому 
что герои этого фильма летают именно 
на И 8. 

Лично мне в игре не нравится только 
одно - никудышная модель поврежде¬ 
ний. В остальном сим безупречен, и не 
нужно быть оракулом, чтобы предска¬ 
зать ему долгую жизнь на винчестерах 
игроков. 
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КепедаЛе Касегз 


1 Жанр 

Аркадные гонки 

| Издатель 

Іпіегріау 

| Разработчик 

РготеіЬеап Зіисііоз | 

Требуется 

Р-200, 32 МЬ РАМ, ЗЭ 

Рекомендуется 

Р-ІІ 300, 64 МЬ РАМ, ЗЭ 

МиІІірІауег 

5рІІ1-5сгееп 

ѴѴіпсіоѵѵз 95, 98 


Ну вот. Опять аркадные гонки. 
Придумать нечто новенькое в этом жа¬ 
нре уже, кажется, невозможно, однако 
разработчики продолжают клепать 
похожие как две капли воды проекты. 
Иногда, впрочем, у них получается 
лучше, чем обычно, и игрушка какое- 
то время юзается. Подобный проект 
вышел из-под пера РготеШеап 
Зіисііоз при посильной поддержке 
Іпіегріау. Вещица Кепе§асіе Касегз на 
поверку оказалась весьма качествен- 


"ЗресіаІ «Іеііѵегу!" - ВоЬЬу 

Жил-был миллионер. Нет, не то. 
Жил-был биллионер! Опять не 
то-.В общем, жил-был один очень- 
очень богатый человек. И не знал он, 
куда девать свои биллионы, и решил 
однажды организовать собственные 
соревнования, для чего и пригласил 
всех желающих. Из огромного числа 
добровольцев были выбраны 12 пси¬ 
хов, которые будут на протяжении иг¬ 
ры выяснять, кто из них годится на 
роль самого главного ренегата. 

Каждое из ваших потенциальных 
игровых воплощений, среди которых, 
кстати, попадаются весьма странные 
личности (ренегаты!), притащило на 
соревнования свой собственный дран¬ 
дулет. Свирепый солдат катается на 
танке с гордо поднятым вверх дулом, 
представитель гангстерской общест¬ 
венности, как ему и положено, разъез¬ 
жает на некоем подобии лимузина, 
а тип, сильно смахивающий на сумас¬ 
шедшего профессора (да еще с другом- 
инопланетянином, видать, у них на Ве¬ 
нере тоже с финансами туго), приле¬ 
пил на свою машину реактивный дви¬ 
гатель, который, кстати, очень красиво 
светится в темноте. Особенно порадо¬ 
вала наша, видимо, соотечественница 
с лазерным прицелом на шлеме, жут¬ 
ким акцентом и красных звездах на 
бортах аппарата. 

Кроме внешности, персонажи 
практически ничем друг от друга не 
отличаются. Вопли разработчиков 
о том, что-де, каждая машина облада¬ 
ет собственной физической моделью, 
оказались мистификацией. Впрочем, 
может быть, эти отличия и существу¬ 



ют, однако по причине поломки “мел- 
коскопа” обнаружить их визуально не 
удалось. 

Кстати, насчет физической моде¬ 
ли. Катаемся мы на ховеркрафтах! 
Причем по водной поверхности (но не 
по реке, ибо эта водная поверхность 
запросто может подниматься вверх по 
склону)! Посему рассуждать о пра¬ 
вильности или кривости проработки 
поведения крафта представляется де¬ 
лом весьма неблагодарным. Однако по¬ 
сле серии опытов были замечены сле¬ 
дующие особенности в поведении го¬ 
ночной субстанции. 

Любой из крафтов практически не 
повреждается при падении с высоты 
любой степени “метража”. Это очень 
удобно, ибо в игре довольно много вся¬ 
кого рода трамплинов, прыжки с кото¬ 
рых далеко не всегда заканчиваются 
там, где хочется. Падение в пропасть 
сопровождается глухим ударом об во¬ 
ду или шлем оказавшегося в неудач¬ 
ном месте оппонента и потоком брызг 
(или искр, соответственно). 

Крафт обладает не слишком боль¬ 
шой максимальной скоростью (одина¬ 
ковой у всех оппонентов), которая под¬ 
дается незначительному апгрейду (да 
еще и временному, к тому же) с помо¬ 
щью бонусов, о которых немного ниже. 
При столкновении с огромным катя¬ 
щимся булыжником крафт необрати¬ 
мо повреждается, и вас лишают одной 
из столь драгоценных жизней. 

По трассе, как и положено в аркад¬ 
ных гонках, разбросаны всяческие бо¬ 
нусы. Вредных сюрпризов замечено не 
было, посему жадный геймер может 
без опаски попытаться собрать все, что 


плохо лежит. Мешают ему в этом оп¬ 
поненты, которые норовят выхватить 
полезную вещицу из-под носа, и злоб¬ 
ные разработчики, которые ограничи¬ 
ли количество слотов под бонусы всего 
двумя экземплярами. Зато есть воз¬ 
можность апгрейдить взятый бонус(!), 
то есть, если вы подберете ускорение 
три раза, то и эффект получится если 
не утроенный, то, по крайней мере, за¬ 
метно увеличенный. 

Именно на системе бонусов постро¬ 
ена “военная” часть игры. Так точно, 
сэр, если надоедливый противник на 
своем танке по чистой случайности 
умудрится вас обогнать, то вы запрос¬ 
то сможете метким выстрелом сши¬ 
бить его в какой-нибудь каньон, 
или запихать под катящийся булыж¬ 
ник, или, в конце концов, просто могу¬ 
чим ударом заставить его несколько 
раз крутануться. 

К сожалению, бонусная система не 
отличается особым разнообразием. 
Из “наступательных” приспособлений 
вы сможете подобрать только ракеты, 
которые становятся самонаводящими¬ 
ся после повторного подбора. При ра¬ 
зумном использовании весьма эффек¬ 
тивным средством борьбы с произво¬ 
лом на дорогах становятся мины. Но не 
мечтайте о суперлазерах или гипер¬ 
бластерах - фантазия разработчиков 
ограничивается только вышеперечис¬ 
ленными видами оружия. Невоенных 
бонусов чуть больше - это защитные 
экраны, позволяющие без последствий 
переживать прямое попадание вражь¬ 
ей ракеты, восстанавливающие здоро- 
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"ѴѴІІсІ, «ѵііа мге*«" - Ѵіррее 

Вам предложат на выбор либо ре¬ 
жим кампании, либо режим циіск гасе. 
Ну, с диіск гасе все понятно, а вот кам¬ 
пания представляет собой 32 последо¬ 
вательные гонки, только выиграв кото¬ 
рые, вы и станете чемпионом. Вас по¬ 
следовательно проведут через все 
имеющиеся в наличии трассы, чередуя 
задания и противников. Все это до¬ 
вольно увлекательно, но, как и всегда, 
требует много времени. Для тех, кто 
захочет опробовать свои силы в проти¬ 
воборстве с приятелем, есть старый 
добрый сплит-скрин, но зато, к сожа¬ 
лению, напрочь отсутствуют ставшие 
уже привычными все другие способы 
коллективной игры вроде ЬАЫ’а, мо¬ 
дема или еще чего-нибудь мультипле- 
ерного. 

Цель гонки не всегда ограничива¬ 
ется стандартным заданием “перест- 
реляй-всех-по-дороге-и-дойди-до- 
финиша-первым”. Вам придется иг¬ 


рать “дуэли” с некоторыми из против¬ 
ников, или ездить на время, или даже 
набирать необходимое количество “по¬ 
летных” метров при прыжках с трамп¬ 
линов, расставленных на трассе прямо 
поперек дороги, пытаясь при этом при¬ 
землиться (в смысле, приводнится) 
в заранее указанном месте. Иногда для 
достижения результата нужно будет 
собирать спецбонусы, раскиданные по 
дороге, причем конкурируя по дороге 
с наглым оппонентом (а то и с целым их 
выводком). В общем, система заданий 
неплохо продумана и достаточно раз¬ 
нообразна, особенно если учесть то, 
что задания вполне могут комбиниро¬ 
ваться друг с другом, составляя иногда 
воистину гремучие коктейли. 

К сожалению, врожденная лень 
помешала разработчикам придумать 
достаточное количество трасс - в игре 
их всего несколько. Зато нарисованы 


жены. Катаетесь в Арктике? Готовь¬ 
тесь встретить мамонта, замороженно¬ 
го в огромном куске прозрачного льда 
(он еще и шевелится!), айсберги, тор¬ 
чащие из трассы, и прочие арктичес¬ 
кие прелести. Если вы думаете пере¬ 
браться куда-нибудь, где потеплее, 
на Карибы, например, то придется 
смириться с неизбежным присутстви¬ 
ем вулканов, полузатопленных кораб¬ 
лей и маяков. Трассы могут похвас¬ 
таться ответвлениями, которые иногда 
значительно сокращают путь, но до ко¬ 
торых так трудно добраться, и всяки¬ 
ми “внешними воздействиями” вроде 
огромных катящихся булыжников, ко¬ 
торые непременно причинят кучу не¬ 
приятностей незадачливому ренегату. 

"РіпаІІу, аНег І\ѵо НіоикаікІ 

уеагв..." - Митту 

Мы добрались до самого главного 
в аркадных гонках - до графики. Могу 
сказать, что здесь авторы постарались 
на славу, ибо графическое исполнение 
игрушки не вызывает никаких эмоций, 
кроме строго положительных. 

Собственно, внешний вид вызыва¬ 
ет ассоциации с одним довольно ста¬ 
рым уже проектом по имени 1§пШоп. 
Мягкая палитра, симпатичные эффек¬ 
ты взрывов и здорово нарисованная 
поверхность трассы (вода, то бишь). 
Молнии и падающие метеориты, наск¬ 
возь трехмерные модели машин и пер¬ 
сонажей, которые, кстати, вовсю вер¬ 
тят головами, высматривая ближай¬ 
шего конкурента, и громко ругаются, 
когда кто-то их обгоняет... Короче, к ис¬ 
полнению игры нет никаких претен¬ 
зий. Все сделано именно так, как 
и должно быть сделано в аркадных 
гонках подобного рода, - без излишней 
серьезности в содержании и со вполне 
серьезным исполнением. 

"5ее уа!" - 5рагк$ 

Странная получается штука. Вро¬ 
де бы, отличная игрушка. Добавить бы 
к ней побольше трасс, поддержку 
ЬАЦ’а - и жить бы ей если не вечно, 
то по крайней мере довольно долго. Ан 
нет, ленивые разработчики чуть ли не 
сознательно уменьшают потенциаль¬ 
ное время существования популярнос¬ 
ти проекта. Тем не менее, игра сделана 
на достаточно высоком уровне и несо¬ 
мненно заслуживает внимания люби¬ 
телей аркадных гонок. 




ѴУѴУѴУ.ОАМЕИАѴЮАТОК.' 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 
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Дмитрий Кротов 

І.е Маігс 24 НоііГ8 


| Жанр 

Автосимулятор 

| Издатель 

ІпЬдгатез 

| Разработчик 

ЕиІесНпіх Ы. 

Требуется 

Р-233, 32 МЬ РАМ, ЗЭ 

Рекомендуется 

Р-ІІ 350+, 64 МЬ РАМ, 30 
ѴѴіпсІоѵѵз 95, 98 


Как правило, еще задолго до выхо¬ 
да новой игры, начитавшись различ¬ 
ных издательских и “разработческих” 
превьюшек, насмотревшись скринов, 
так или иначе готовишься к ее выходу, 
ожидаешь чего-то. Например, перед 
релизом Каііу СЬашріопзЬір 2000 меня 
серьезно интересовали две вещи: дей¬ 
ствительно ли так убойна графика (она 
действительно оказалась на высоте!) 
и будет ли физическая модель и уп¬ 
равление автомобилем круче, чем 
в Соііп МсКае Каііу (МсКае остался 
непревзойденным). Принеся домой си- 
дюк с 8ТСС от Бідііаі ІПизіопз, скорее 
установил игру, чтобы выяснить, как 
ведет себя на “кольце” полнопривод¬ 
ная Аисіі А4 и “классика” ВМ\У 320, 
а также почувствовать разницу в том, 
как “рулят” болиды в ТОСА2 (до 
8ТСС - эталон управляемости, по-мо¬ 
ему) и новом произведении. 

Когда услышал о появлении 
ЬеМапз 24 Ноигз, сразу возникли два 
вопроса: будет ли режим настоящей 
(геаі Ііше, так сказать) 24-х часовой 
гонки и интересно ли будет в ЭТО иг¬ 
рать? Если на первую часть вопроса 
сей продукт ответил утвердительно, 
то ответ на вторую носит, скорее, нега¬ 
тивный характер - игровой интерес 
является здесь главной слабостью... 

Первый блин... 

Первый блин... это относится не 
к Іпіодгатез, конечно же, хотя о раз¬ 
работчике в лице Еиіесііпіх я не знал 
до этого проекта ничего. Это означает, 
что перед нами первая попытка со¬ 
здать симулятор легендарных гонок 
в Ле Мане. 

Немного истории. Соревнования 
проводятся с 1923 года (!). Погоняться 
на знаменитом французском кольце 
в разное время сумели величайшие 
пилоты: Магііп Вгипсііе, .ІоЬпіе 
НегЪегі, РЫ1 НШ, .Ы ЬеЫо, МісЬеІе 
АІЬогеІо и многие другие. Подстать им 
и имена заводских марок, участвовав¬ 
ших в гран при: РогзсЬе, Ееггагі, 



Опе, Тюо, ТНтее О’СІоск, Гоиг О’СІоск - Коек! 
Еіѵе, Зіх, Зеѵеп О’СІоск, Еідкі О’СІоск - Коек! 
Шпе, Теп, Еіеѵеп О’СІоск, Тюеіѵе О’СІоск - Коек! 

І’т Соппа Коек ‘Коиті Эа Сіоск Топііе! 

(с) Ъу Еіѵіз Ргезіеу 


•Іадиаг, Вепііеу, ВМ\Ѵ, МсЬагеп, 
Реидеоі, Т\ѴК... Это событие всегда 
вызывает огромный интерес со сторо¬ 
ны автофанатов и, соответственно, со¬ 
бирает сотни тысяч “живых” зрите¬ 
лей. Пожалуй, Ле Ман - третья по по¬ 
пулярности автогонка после Г1 
и Ыазсаг. 

Итак, в раздел компьютерного ав¬ 
тоспорта вписана еще одна новая 
страничка. Посмотрим, какой вес име¬ 
ет она в толстой книге автосимов. Ко¬ 
мом или нет вышел первый блин? 

Ле Маи... как много 

■ этом звуке... 

Как и любая другая гамеса, эта то¬ 
же началась с ролика. И с весьма кле¬ 
вого, скажу я вам, ролика. 

Действо происходит под угарный 
музон (ВІоосШоипй Сапд, если не оши¬ 
баюсь) - много прикольных моментов, 
крашев и... пакесі сЫскз, оі соигзе :)! 

“Междумордие” просто и понятно. 
Ничего лишнего. Игроку по старинке 
предложили три режима игры: аркад¬ 
ный, чемпионат и (УеаЫ) Ье Мапз 24 

Ну, с аркадой все ясно, а чемпио¬ 
нат раздваивается на Зргіпі 
и Епйигапсе. Последний - более “си¬ 
муляторный”. 24-х часовой Ле Ман 
можно провести за 12 минут или за 24, 
за один, два или 24 (!!) часа (сэйвы - 
в боксах). 


Во время чемпионата, в зависимо¬ 
сти от результатов, вам будут делать 
предложения другие, более наворо¬ 
ченные команды. Вышлют “е-мылом”. 

Авто, как я понял, все же не реаль¬ 
ные, хотя и используются имена вза¬ 
правдашних автомобильных компа¬ 
ний. Опытный глаз сразу отличает под 
слоем “пудры и румян” знакомые 
очертания 911-го “Порше”, Бойде 
Ѵірег (классы ОТ 1&2), МсЬагеп П 
и им подобных суперов. Нет здесь 
и имен гонщиков, лишь команды - 
около десяти. Треки настоящие (вклю¬ 
чая и сам Ле Ман). Все кольца - весь¬ 
ма быстрые, но есть в них и пакости. 
Ранее эти автодромы мне в игрушках 
не встречались. В общем, ново, прият¬ 
но. Асфальт ровный, без ям ;-). 

Там сігіѵіпд правит бал... 

Всем уже, наверное, понятно, что 
главное в автосимуляторах — управле¬ 
ние (я продолжаю геймиться в Мак- 
Рэя, несмотря на бесподобную графи¬ 
ку Каііу СЬашріопзЬір 2000). 

Модель управления “кольцевым” 
автомобилем была превосходно реали¬ 
зована в ТОСА2, но вскоре ее превзо¬ 
шел 8ТСС (думаю, желающих поспо¬ 
рить найдется немного), который 
и примем за мерило для оценки спо¬ 
собностей ребят из ЕиІесЬпіх. 

Сразу скажу, что им еще нужно 
было бы изрядно попотеть, чтобы вос- 



■ 'Я же помню - где-то тут, за углом, должно быть казино!' 
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создать управление так же реалис¬ 
тично, как в ЗТСС. В ЬеМапз 24 Ноигз 
оно (не побоюсь этого слова) деревян¬ 
но. Автомобили (все, разумеется, зад¬ 
неприводные), имеющие “дури” 
и ньютон-метров намного поболе, чем 
обычные “кольцевики”, привязаны 
к полотну трассы невидимым канатом, 
который “рвется” только, если вы уж 
очень переборщили с газом в повороте 
или вас вышиб один из оппонентов-ха- 
мов (кстати, вы тоже можете заняться 
“игрой на бильярде”, выбивая их вон 
со своего пути; штрафов - ноль, поло¬ 
мок - ноль целых и чуть-чуть десятых 

Все сносы (заносы) выполняются 
так, как будто машина в этот самый 

ле! Она похотливо и вальяжно водит 
“задом”, что особенно заметно, когда 
вы после вылета на гравий возвращае¬ 
тесь на трассу, а у вас, типа, колеса 
грязные и все такое... вилзы, истериче¬ 
ски визжа, шлифуют гладкий фран¬ 
цузский асфальт (на крутых прототи¬ 
пах пробуксовка бывает и на 4 переда¬ 
че). На сброс газа реакции слабы: ко¬ 
леса еще некоторое время занудно по¬ 
визгивают. Повороты в игре не особо 
страшны, потому как вы можете с чис¬ 
той совестью нажимать на тормоз при 
их прохождении, не рискуя заносом 
или вылетом (хотя этим грешил и поч¬ 
ти идеальный 8ТСС)! Тот, кто хоть раз 
водил авто для кольцевых гонок или 
хотя бы наблюдал “кольцо” или другие 
автосоревнования, никогда не видел 
тормозящего в повороте болида! Это, 
знаете ли, чревато. 

Рулить (ударение на “и”:) ) нор¬ 
мально можно, если поставить в наст¬ 
ройках Зіеегіщ» - Раз*. Иначе авто 
совсем не желает поворачивать. Кста¬ 
ти, ручника - нет! 

Но есть и 5отеІЫп§ §оос1. Машины 
умеют тормозить двигателем даже 
с “автоматом”, что очень помогает (эта 
фича, например, напрочь игнорирует¬ 
ся в Каііу СЬатріопзЬір 2000). 

А вообще-то ЬМ 24 Н - игра, тре¬ 
бующая (как и любое “кольцо”) гра¬ 
мотной траектории. Знаете, как пра¬ 
вильно войти в поворот и занять гра¬ 
мотную позицию, - уделаете всех! 

Уже не сігіѵіпд, 

но еще близко к тому 

Сей продукт содержит в себе даже 
алгоритм повреждений (в пику, опять 


же, 8ТСС, где он отсутствовал наглу¬ 
хо). Хотя алгоритм - это громко сказа¬ 
но. Поломки в основном визуальные - 
после “поцелуя” с “несминаемым пре¬ 
пятствием” можно увидеть, что авто¬ 
мобиль немного, знаете ли, окривел 
или окосел, но на управляемости это 
значительно скажется лишь тогда- 
когда он взорвется к такой-то матери!! 
Так же “значительно” влияет на сцеп¬ 
ление с полотном износ шин. От изме¬ 
нения прижимной силы тоже особой 
разницы не прочуял, по крайней мере, 
тах зреесі осталась прежней. 

Ехать приходится долго и мучи¬ 
тельно (если вам захотелось именнно 
Ле Мана или Епсіигапсе’а серьезного). 
Огромные высокофорсированные дви¬ 
гатели поглощают Ніеі с недетским ап¬ 
петитом, и он (Іиеі, то есть) постепенно 
сходит на нет. Сходит и (или я не 
прав?) уменьшает массу болида. Но на 
скорость и динамику это снова не ока¬ 
зывает должного влияния. Напраши¬ 
вается резонный вопрос: на фига все 
эти іиеі’ы, Йошпіюгсе’ы и иже с ними? 
N 0 геріу. А, вот, про бензин понял - он 
кончается, и машина тогда начинает 
чихать, дергаться и потом останавли¬ 
вается с заглохшим движком. Похоже 
на реальность! 

Франция - красивая страна 

(Ооятіоасі ѵѵаѵ-іііе) 

...И это видно благодаря не самой 
худшей графической реализации. 
В основном без изысков, но в целом до¬ 
бротно, местами очень даже симпа- 
тишно. Симпатии вызывают отлично 
исполненные ночные, дождливые, ту¬ 
манные, а также подвергнувшиеся 
влиянию иных “катаклизьмов” трассы 
(хотя до, скажем, Бгіѵег’а с его дожд¬ 
ливой ночью еще во-о-о-н сколько). 

Машинки тоже ничего, особенно 
классов ОТ 1&2. Прототипы - те поко¬ 
рявее будут. Бьются, знаете ли, мнут¬ 
ся и иногда ломаются. А если долго 
и основательно колбасить свое авто 
или перегреть его, то оно наикрутей¬ 
шим образом бабахнет и загорится си¬ 
ним пламенем! 

Бэксайды вполне достойны, нет 
привычной для “колец” занудности - 
некоторые трассы проходят внутри го¬ 
родов, что веселит. Надоедают лишь 
дыры в кронах деревьев. 

Да, чуть не забыл, из “глушаков” 
появляются чудные языки пламени, 
сопровождаемые звуком “пух-пух”, 
а сквозь колесные диски видно, как 
при торможении раскаляются тормо¬ 
за! Это действительно круто! А то, что 
следы от шин остаются только в ис¬ 
ключительных случаях - совсем не 
круто! Визг резины, а следов нет. Бред. 

Обламывает отсутствие зеркала 
заднего вида. Оригинально и удобно 
“прикручен” заезд в боксы - окно со¬ 
кращается до размеров маленького 
окошечка, открывается специальный 
ріі-зіюр интерфейс с возможными из¬ 


менениями и отсчетом времени. Все 
это действительно сделано прикольно. 

Ну а самый-самый графический 
шедевр - это картинки во время за¬ 
грузки! Не, правда, клевые! 

Что выгодно отличает ЬМ 24 Н от 
некоторых других автосимов-собрать- 
ев — это присутствие своего звука мо¬ 
тора чуть ли не для каждой отдельной 
машины. Классная озвучка делает иг¬ 
ру “краше и милее”. Самый кайф - 
слышать звук мотора обгоняющего те¬ 
бя авто! 

И в целом звук вполне сбалансиро¬ 
ван и приятен, за исключением неко¬ 
торых моментов, таких, как запозда¬ 
лый визг резины или дебил-комента- 
тор, надоедающий за первые пять ми¬ 
нут своей непроходимой тупостью 
и однообразием. 

То РІау Ог N 0 * То РІау 

Теперь я, пожалуй, понял, почему 
до сих пор не было игры, посвященной 
Ле Ману, - потому, что ехать 24 часа 
(хотя и сэйвясь иногда) по одной и той 
же трассе... на мой взгляд, надо иметь 
очень крепкие нервы или быть фана¬ 
том до кончика сами знаете чего. Если 
хоть одно из этих условий не выполня¬ 
ется, то наступает коллапс - стано¬ 
вится неинтересно геймиться! Конеч¬ 
но, вы скажете, что можно поюзать 
другие игровые режимы, чемпионат, 
например. Но, простите, Ле Ман - это 
прежде всего 24-х часовая поп зіюр 
гонка, а не какие-то там куски из ОТ 
и т.д. А именно эта та гонка и неинте¬ 
ресна! Плохо, когда то, чего ждал, ока¬ 
зывается при ближайшем рассмотре¬ 
нии таким другим. 

Но удивительно не это, а то, что 
в итоге все-таки получается среднень¬ 
кий симулятор с неплохой графикой, 
замечательным звуком, хорошими 
трассами, да и управление - не самое 
худшее. Однако много недоделанного, 
непродуманного и недоработанного. 
И эти недоделки незаметно утягивают 
Ье Мапв 24 Ноигз в сторону аркаднос- 
ти. Здесь я не буду изобретать велоси¬ 
пед и скажу: ”ТЬе Ыееб Еог Зреесі 
Еагеѵа Киіеггг!!” А если хотите хоро¬ 
ший “кольцевой” сим и для вас глав¬ 
ное - это бгіѵег’з §аше с классным ре¬ 
алистичным управлением, то выбери¬ 
те ТОСА2 или 8ТСС. Да простят меня 
ЕиГесЬпіх & Шо§гатез. 
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Немощь и магия 

_ ▲▲▲▲▲ 


Приветствую вас, друзья мои 
(собственно, также и враги, и все 
прочие)! 

Признаюсь - меня довольно 
долго мучили сомнения: а стоит ли 
вообще писать это редакторское 
слово? Есть ли тема, достойная мо¬ 
его пера и моего времени, не рас¬ 
крытая должным образом нашими 
замечательными авторами? 

Пришла весна (сіе щге), а вмес¬ 
те с ней и очередная серия Мі§Ы; & 
Ма§іс (сіе Іасіо). И, отдав написа¬ 
ние обзора в опытные (два мощных 
гайда по предыдущим сериям сде¬ 
лать - это вам не хухры-мухры!) 
руки Главреда, я понял, что отны¬ 
не у меня есть тема для размышле¬ 
ний. Впрочем, как легко убедиться, 
довольно сумбурных. 

Да, графика в ролевых играх - 
это, мягко говоря, не главное. Да, 
практика создания серий игр на 
одном и том же движке вполне тра- 
диционна. Да, Мі§Ы & Ма§іс - это 
по-прежнему одна из ведущих ли¬ 
ний СЕРО, с уже привычными 
блужданиями и выбиванием экспы, 
радующими сердца сотен манчки- 
нов, в том числе и мое (да! да! я то¬ 
же купил эту чертову М&М VIII!). 
Я прекрасно осознаю все плюсы, 
в том числе и тот факт, что Эетізе 
нравится далеко не всем, про Еіпаі 
Еапіазу в присутствии Жилина 
лучше вообще не упоминать, а бли¬ 
жайший релиз чего-либо еще не 
столь уж близок. А играть-то хо¬ 
чется - и мне, и тебе, и Кокоше... 

Но елки-палки, обратимся хотя 
бы к истории! Действительно, 
Мі§М & Ма§іс III, IV и V все были 
сделаны на одном движке, исполь¬ 
зовали практически идентичную 
систему и вообще, на первый, 
взгляд не отличались друг от 
дружки. Однако тут огромная раз¬ 
ница - четвертая и пятая серии яв¬ 
ляли собой две стороны одной ме¬ 
дали, точнее, одного плоского мира. 
Это был великолепный, вполне 
удавшийся эксперимент по соеди¬ 
нению двух игр в одну (либо по вы¬ 
пуску игры половинками с разни¬ 
цей в год, называйте как угодно). 
Это был реальный шаг вперед, про¬ 
гресс, светлое будущее уже вчера 
для всех - и никто не ушел оби¬ 
женный. 

А что мы имеем сегодня? В ше¬ 
стой части - изменение системы, 
частично ее усложнившее, а час¬ 
тично очень даже наоборот. В седь¬ 


мой нас побаловали возможностью 
явного выбора между добром 
и злом, что есть хорошо и, обратно, 
прогрессивно. Однако слишком яв¬ 
ным был тот выбор, чересчур то¬ 
порным. Ну да ладно, допустим, 
что седьмая серия все же была 
вполне нормальным самостоятель¬ 
ным продуктом (почти). Опять об¬ 
ратимся к факту народной любви: 
ты играл, я играл, Жилин играл... 

Но что нам предлагают сейчас? 
Смешение рас и классов в одном 
флаконе, подобно Эаз ЗсЬлѵагге 
Аи§е или покойному Э&Э? Набор 
партии в компанию к лишь одному 
главному персонажу, в модном 
нынче бальдуро-плейнскейпо- 
фоллаутовом стиле? И все это те¬ 
перь у нас называется “шаг впе¬ 
ред”? Это ли не адд-он, подобный 
вышедшим после пятой серии 
Зѵѵогсіз оі Хееп, которые честно на¬ 
звали просто дополняшкой и рас¬ 
пространяли бесплатно на сидюке 
с антологией Ксина? Если кто-то 
эти “мечи” пропустил, то 'ответст¬ 
венно заявляю: был то очень каче¬ 
ственный, необычный адд-он, с не¬ 
которыми интереснейшими идея¬ 
ми, но главное - честно не считав¬ 
шийся отдельной игрой. 

И не надо мне продолжать тал¬ 
дычить, что главное в ролевой игре 
не графика! Я уже согласился 
с этим несколько абзацев назад, 
более того: этот принцип я готов 
поддерживать огнем, мечом и гаусс 
райфлом. Дело не графике. Дело 


в духовной пустоте и безыдейнос¬ 
ти, в тотальной коммерциализации 
и выхолащивании внутренней су¬ 
ти. Я не слишком сложно изъясня- 

Конечно, говорить, может, и ра¬ 
но - игра поступила в редакцию 
буквально за неделю до сдачи но¬ 
мера, так что сверхглубинный ана¬ 
лиз произведен не был. Если что не 
так, то мы, конечно, изменим свое 
мнение, об этом напишем, восторг- 
немся раз-другой и все такое. 
Но что-то мне подсказывает, что 
подобного не случится... А 


Комментарий Ивана Жилина: Я 

простой бортинженер, и не знаю 
слов любви, так что скажу просто 
- серия грандиознейшим образом 
опопсела. Ее, конечно, даже наш 
редактор купить сподобился, и 
продастся она тиражом немалым, 
но что толку? Совершенно 
очевидно, что мы наблюдаем 
застой мысли и простое 
выколачивание денег из 
потребителя. Примерно так и 
переводится вся та пурга, которую 
гнал уважаемый тов. Алаев. 

Во всей этой истории есть только 
один действительно грустный 
момент: потребителю вся эта 
катавасия нравится. Игрушка-то 
ведь на потребу толпе склепана, а 
тут уже до японоподобных 
финальных фантазий остается 
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Серж Астафьев ака Стау Моде 


Записки на Манжетах 


От редактора: А теперь те, кто пред¬ 
вещал моментальную скоропостижную 
гибель “манжетам”, вышли из строя, 
упали и, не побоюсь этого слова, отжа¬ 
лись! Может, кому-то наши ролевые по¬ 
сиделки и не по душе (нервно оглядыва¬ 
ется в поисках врагов народа), но, как ре¬ 
дактор, со всей ответственностью я заяв¬ 
ляю: пока небо не упало в Дунай и рус¬ 
ские не взяли Измаил, наша манчкин- 
ская компания будет пачкать “манже¬ 
ты” умными ролевыми мыслями. И, 
кстати, о птичках - ваши умные роле¬ 
вые мысли весьма и весьма приветству¬ 
ются. Кто знает, может в свое время 
и они попадут на “манжеты”... 

"Булыжник 

или Классы и что они едят 

Я люблю Твой замысел упрямый 
И играть согласен эту ролъ. 

Но сейчас идет другая драма, 
И на этот раз меня уволь 
БЛастернак. 

- Ваше преподобие, подержите 
меч, я доспех поправлю... 
“Пока не видит ЭМ” 
Из неопубликованной 
и ненаписанной 
книги автора. 

Класс. 

Да нет, это я не про название с эпи¬ 
графом. 

Классы, классы, классы ... классики, 

Какие весомые и многогранные сло- 

Мы не будем здесь о первых (чур ме¬ 
ня! чур!). Да и как можно! На страницах 
игрового-то журнала?! • 

Да и о вторых тоже не будем... Зачем 
о грустном и давно ушедшем? А вот 
о третьих - самое время. Потому что на¬ 
до, потому что пора, потому что наболе¬ 
ло! И последние тоже немного затронем. 
Если получится. 

Однако, к делу! 

[ІО-сЬеск? СгШсаІ Зиссевз!] 

Вы совершенно правы! Речь пойдет 
о классах в ролевых играх. 

С ними уже давно пора разобраться. 
И то сказать: посмотрите, как они, гордо 
заявляя “ это мы - элементы КРОИ”, со¬ 
вершенно нагло лезут через все жанро¬ 
вые барьеры, вынуждая аборигенов по¬ 
тесниться в своих монастырях. 

Классы - продукт любой классифи¬ 
кации. А тут уж и до классики рукой по¬ 
дать. Так что с нее мы и начнем... 

Тяжелое застоль... — простите, опять 
я о своем - настольное наследие... Что же 


ти-класса (малтика). Отныне персонажу 
можно было принадлежать к двум или 
трем классом одновременно и пользо¬ 
ваться преимуществами каждого из них. 
Естественно, за это приходилось и пла¬ 
тить - замедленным ростом и другими 
ограничениями. (К примеру, Воин/Свя¬ 
щенник, несмотря на использование па¬ 
раметров воина при вычислении резуль¬ 
татов рукопашной схватки, ограничен • 
в выборе типа оружия и вынужден до¬ 
вольствоваться тем, которое доступно 
лишь “чистому” священнику). 

По непонятным причинам такая воз¬ 
можность была предоставлена персона¬ 
жам только нелюдских рас. Можно по¬ 
думать, что Царь Природы не умеет де¬ 
лать несколько дел плохо! 

Для того чтобы избавиться от воз¬ 
никшей расовой дискриминации, было 
разработано еще одно расширение - так 
называемый двойной класс (дуал-класс). 
Начав игру персонажем-человеком, 
в любой момент можно было изменить 
свою классовую принадлежность и про¬ 
должить уже в качестве персонажа дру¬ 
гого класса, в той или иной мере сохра¬ 
нив преимущества стартового. Такое по¬ 
ложение (дуалство или дуализм), 
при котором первый класс как бы врас¬ 
тает во второй, а его возможности, имею¬ 
щиеся на момент перехода, остаются на- 


обычно скрывается под понятием 
“класс”? Традиционный ответ: класс - 
игровое амплуа. Хм... зато кратко. 

А впрочем, именно так они всегда 
и определялись. На ранних этапах их 
было всего четыре: Воин, Вор, Маг 
и Священник (я привел наиболее подхо¬ 
дящие, с моей точки зрения, русские эк¬ 
виваленты названий). А уж тот факт, что 
это фэнтези, я даже и не уточняю. 

Выбирая один из этих предопреде¬ 
ленных классов, игрок брал на себя обя¬ 
зательство придерживаться определен¬ 
ных правил и соглашений и - пожалуй, 
самое важное для нас - наперед согла¬ 
шался с некоторой системой запретов. 
Ему предстояло играть свою роль в стро¬ 
го оговоренных рамках выбранного клас- 

Вслед за этими базовыми (или “чис¬ 
тыми”) классами появились другие - 
“промежуточные”, которые содержали 
в себе черты нескольких (как правило, 
двух) “чистых”: паладин, рейнджер, 
друид, бард. Достаточно очевидный шаг 
в направлении расширения игровых 
возможностей, который, тем не менее, 
привел к хорошим результатам. 

Вскоре, по-видимому, осознав схе¬ 
матичность такого жесткого деления, 
разработчики игровых систем ввели по¬ 
нятие комбинированного класса - мал- 
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всегда замороженными, я называю “по¬ 
следовательным” — в отличие от “парал¬ 
лельного” малти-класса. Оба этих рас¬ 
ширения игровых правил нельзя при¬ 
знать вполне удачными и непротиворе¬ 
чивыми. Я не буду останавливаться по¬ 
дробно на недостатках и достоинствах 
этих подходов - вы сами можете приве¬ 
сти массу аргументов “за” и “против”. 
И будете во всех случаях правы! Скажу 
лишь, что на тогдашнем этапе это было 
прогрессивным и открывало игрокам но¬ 
вые возможности. С учетом вариации 
мировоззрения (аіщптепі), такое коли¬ 
чество детально разработанных классов 
представляло значительный простор 
для интересной игры. Отдадим этому 
должное. 

Собственно, на этом можно и закон¬ 
чить исторический экскурс. И это даже 
не совсем (если не сказать “совсем не”) 
история - это сегодняшние реалии. Од¬ 
нако подобную классовую эволюцию, 
экстенсивное наращивание классовых 
параметров надо признать исчерпавшим 
себя. И, как это ни огорчительно, я вы¬ 
нужден констатировать, что по проше¬ 
ствии многих лет ситуация с игровыми 
классами в ролевых системах осталась 
практически неизменной. 

Да чем же, в конце-то концов, так 
плохи эти классы?! 

Ответ прост... Ответ ОЧЕНЬ прост: 
своим наличием! Не больше, но и не 


меньше. Именно существование классов 
(да еще и в первозданном виде) сдержи¬ 
вает фантазию игроков, мешает им по¬ 
чувствовать себя в полное мере творца¬ 
ми своей судьбы и, тем самым, тормозит 
прогресс любимого жанра. А без про¬ 
гресса жанр вполне может скоропос¬ 
тижно скончаться или впасть в мучи¬ 
тельную стагнацию - посмотрите на со¬ 
временные адвентюры и поймете, что я 

Чтобы не быть голословным, попро¬ 
бую обосновать столь серьезное утверж- 

Итак, мы выбираем класс. Еще не 
зная ни игровой вселенной, ни игровой 
механики, выбираем (читай: разработ¬ 
чики вынуждают нас выбрать) ту или 
иную роль. Кого-то, наверное, устраива¬ 
ет такое положение вещей и деление на 
режиссера и артистов-исполнителей. Я, 
например, знаю некоторых людей, кото¬ 
рые уже энное количество лет раз за ра¬ 
зом проходят полюбившимся (любовно 
сгенеренньш) персонажем одни и те же 
модули. Преклоняюсь перед такими Иг¬ 
роками... Многие же, к числу которых от¬ 
ношу себя и я, ратуют за бОлыиую сво¬ 
боду - свободу выбора, свободу воли, 
свободу роли. 

Класс - это система отношений иг¬ 
рока с игровым миром. Как я уже гово¬ 
рил, это правила и соглашения, набор 


разрешенных действий и запретов. Вот 
это можно, а это - ни в коем случае! 
А почему, собственно? Да, почему? По¬ 
чему, например, священник не может 
пользоваться мечом? Не умеет? не лю¬ 
бит? ему это запрещено свыше божест¬ 
вом, которому он поклоняется? Это мож¬ 
но понять и принять, если выбор за нами! 
А в качестве божества выступает не раз¬ 
работчик, но игрок! Любой человек, вы 
слышите, ЛЮБОЙ человек (да и нечело- 
век с подобием рук тоже) МОЖЕТ взять 
в руки меч! Другой вопрос - что он с ним 
будет делать - сразу же отрубит себе 
что-нибудь “сгоряча”, себя и других за¬ 
щитит или просто выпишет пару замыс¬ 
ловатых фигур Лиссажу? Как бы я (как 
БМ) наградил того игрока, который сам, 
по собственной инициативе, а не как ди- 
садванс (в надежде выгадать в чем-то 
другом), играя воина, отказался бы от 
использования мечей! Этого его СОБСТ¬ 
ВЕННОЕ решение и это его РОЛЬ! Даже 
обоснование этому не затребовал бы ;). 
Тут вопрос о классах тесно смыкается 
с вопросом о степени отражения реаль¬ 
ности в играх. Но на него у меня сегодня 
не хватит Манжет... Главное, вы поняли 
(я надеюсь), что я здесь имею в виду. 

Еще одна небезынтересная тенден¬ 
ция в реализации игровых классов. 
Класс - совокупность умений и навыков. 
И как эта совокупность поживает 
в Таіепіз или Зкііів-Ьазесі системах? Вы- 
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бирая класс, мы получаем набор умений, 
в которых сильны и будем так или иначе 
совершенствоваться дальше. Но почему 
же так жестко? А если я хочу преуспеть 
еще и вот в этом, да и вон то умение мне 
очень по душе? Сизіот? И сколько таких 
игр вы мне можете назвать? 

Посмотрите, как популярны 
Баддег&И и Еаііоиі. Полагаю, таковыми 
их делает то, что здесь разработчики 
отошли от всех этих классовых ограни¬ 
чений, о которых я веду речь. Еаііоиі во¬ 
обще базируется на самой прогрессив¬ 
ной ролевой системе - С-ЦКР8, но это - 
отдельный разговор. Простое же, коли¬ 
чественное раздувание классовых рамок 
за счет ли увеличения умений, работы 
ли с материалом (количество разрешен¬ 
ных/запрещенных предметов) или же 
излишней детализации классов ни к че¬ 
му хорошему не приведет. Помните, как 
в ЕОВ надо было выкладывать Героям 
на тарелочку с приборами рационы, ко¬ 
торые коровьи лепешки напоминали? 
Или, умиляясь, бурдючок ко рту подно¬ 
сить в Аркании... А теперь представьте 
себе только на минуту, что мы пошли 
дальше в этом деле и ввели такую край¬ 
ность (однако вполне логичную край¬ 
ность) как “классовая жратва” - воин 
только мясо будет потреблять, священ¬ 
нику вареный рис подавай (посты опять 
же), а маг все на травку;) косится. 

Что-то я увлекся и в какой-то другой 
жанр залез - то ли ужасов, то ли сюрре¬ 
ализма. Бр-р-р... 

А вот смотрите, что среди самих, так 
сказать, законодателей происходит. 
БлекИславцы (с благословения Побе¬ 
режных Визардов, надо полагать) в за¬ 
мечательном Ріапезсаре: Тогшепі как 
с классами обращаются? Скачок - Маг, 
еще один - Вор, ах, нет, хочу опять в Во¬ 
ины. Наблюдал тут, как один мой знако¬ 
мый играл. Натеіезз Опе выпускает все 
свои дальнобойные спеллы и активизи¬ 
рует диалог с Пак’коп: “Хочу оставить 
магию и вернуться на путь Воина”. - 
“Пожалуйста”. И Безымянный, переоде¬ 
ваясь на ходу, бежит в гущу врагов... Вы¬ 
ход? Не знаю. Может быть... Только 
очень дискретно как-то, грубовато. Но, 
тем не менее, льет воду на мою мельни¬ 
цу. 


Выше я упомянул ОШ1Р5. Не знаю 
почему, но эта ролевая система не поль¬ 
зуется должным вниманием разработ¬ 
чиков компьютерных игр. А ведь именно 
в ней не существует классов как тако¬ 
вых. Именно в ней игроку предоставлена 
возможность “выбирать на вкус” “все 
дороги”. По меньшей мере странно. 
Но о ней мы поговорим как-нибудь 
в другой раз. Может, даже в следующий. 

На оставшейся неиспачканной части 
манжеты хочу высказать очень личное, 
а посему более чем спорное мнение, ка¬ 
сающееся игровых классов и одной из 
сторон разработки игр. 

Возьмем и напишем такую вот 
строчку: 


ѴУѴУѴУ.ОДМЕЫАѴЮАТОК.СОМ 


сіазз СВаШеМаде: риЫіс СЕідМег, 
СМаде {4; 

Кто-то уже наверняка понял, о чем я. 
Тем, кто еще нет, поясню. Эта строчка на 
самом популярном языке программиро¬ 
вания С++ говорит о том, что в рассмот¬ 
рение вводится новый класс ВаШеМаде, 
который наследует все возможности 
своих где-то ранее определенных “пред¬ 
ков” - РідЫег’а и Маде’а. В дальнейшем 
разработчику остается только конкрети¬ 
зировать и уточнять этот класс. Что-то 
разрешать, что-то запрещать, вводить 
новые поля-методы, призванные адек¬ 
ватно описать его в рамках базовой сис¬ 
темы. То есть расшифровывать и напол¬ 
нять фигурные скобки {4- К чему я это? 
Вспомните, что игровые классы пришли 
на компьютер “из-за стола”, где с точки 
зрения математики самыми сложными 
действиями были арифметические - 
сложение да умножение. И придя, они 
застали на компьютерах такую техноло¬ 
гию программирования. Посмотрите 
(или поверьте), как легко и просто обра¬ 
батываются классы при помощи сіаззез! 
Вводятся новые или модифицируются 
имеющиеся. Как это ни парадоксально, 
но самые современные технологии про¬ 
граммирования наиболее полно соответ¬ 
ствуют “классовому” вчерашнему дню. 
Конечно, я могу и ошибаться, но, согла¬ 
ситесь, что-то в этом все-таки есть... 

Закончить же хочу лозунгами, благо 
на манжете для них как раз осталось ме- 

“Вперед к бесклассовому обществу!” 

“Классы должны быть уничтожены 

“И когда же их съедят?!”, - загляды¬ 
вает через плечо, толкает под руку 
и просит дополнить название нетерпе¬ 
ливый Ванька. В соавторы набивается. 
(И набьюсь! - ИЖ) 

Нет. Все. 

Спасибо за внимание. 

Комментарий Ивана Жилина: 
Не знаю, господа, не знаю. С одной сто¬ 
роны, во мне живет жажда классовой 
борьбы, разрушения доставшегося нам 
от АП&Э кровавого наследия. Опять 
же, ігееіогт (так наш редактор сизіот 
обзывает) есть очень даже хорошо, 
и моему сердцу он близок, но... Но столь¬ 
ко хороших игр, где есть классы! 
И столько хороших, где выбор класса не 
давит на игрока. Да и к тому же, в фан¬ 
тазийных ролевках ты практически за¬ 
ранее знаешь особенности большинства 
классов и они даже помогают тебе не¬ 
много ориентироваться в незнакомом 
мире. Так что двоякое отношение у ме¬ 
ня к классовой проблеме... 

И у автора, как я погляжу, тоже. 
Классы, конечно, вредны, но если уж 
С++ будто для них писали - то я даже не 
знаю... Мистика прямо-таки. Однако от¬ 
мечу, что сие двоякое отношение выра¬ 
жено почти “чудо как хорошо”. 
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Как Агсапит? Скажи мне 
только одну вещь. 
Только одну - больше 
мне не нужно. 
Ты нашел ответ на вопрос: 
будут ли в Агсапит эльфы 
разлетаться в клочья так же, 
как мутанты в Раііоиі? 
Я хочу эльфов! Чтобы разле¬ 
тались в мясо! И гномы! 

И огры!!! Все в мясо!!! 
И бехолдеры - в мясо!!!! 

И кендеры!! 
В. Рыжков, 
из переписки по ІСЯ 


С момента выхода второго 
РаІІоиСа народ занимается гадани¬ 
ем на кофейной гуще - будет ли 
сиквел. Разумеется, вся прогрес¬ 
сивная общественность этого сик¬ 
вела, сирень Раііоиі 3, хочет горячо 
и ни о чем ином слышать не жела¬ 
ет. А, между прочим, зря. Зря не 
хочет слышать и - аналогично - 
зря возлагает надежды на, воз¬ 
можно, все же разрабатываемый 
третий “фолл”. 

Спросите, почему? Да потому, 
что, как это ни прискорбно, компа¬ 
ния Тгоіка Сатез, которая, собст¬ 
венно, Раііоиі и сделала, ушла от 
Іпіегріау к Зіегга за лучшей жиз¬ 
нью - стало быть, если третья се¬ 
рия когда-нибудь и появится, де¬ 
лать ее будут совершенно иные 
люди. А сама Тгоіка, в составе Ти¬ 
ма Кейна, Джейсона Андерсона 
и Леонарда Боярского, давно уже 
разрабатывает таинственный про¬ 
ект Агсапит. 


Собственно, на чем зиждился 
успех Раііоиі;? Как мне представ¬ 
ляется, на трех традиционных ки¬ 
тах. Во-первых, это игровой мир, 
пусть и не совсем свой (еще раз по¬ 
мянем добрым словом папу “фол- 
лов” - старенькую, однако по- 
прежнему крутую ІѴазІеІапсІ), 
но крайне необычный и в сравне¬ 
нии с традиционной героической 
фэнтези нестандартный. Во-вто¬ 
рых, достаточно большую роль сы¬ 
грал сюжет, хотя по сравнению 
с китами номер 1 и 3 его влияние 
незначительно. И, наконец, в-тре¬ 
тьих, игровая механика, являвша¬ 
яся сильно переработанным вари¬ 
антом СгІГВРЗ, хоть и страдала 
дисбалансом, была интересна 
и сложна. 

Вся эта китовая троица в пол¬ 
ной мере перекочевала в Агсапит, 
в лице которого мы имеем несо¬ 
мненного преемника ГаИои!. Более 
того, по некоторым параметрам 
предшественник будет явно пере¬ 
плюнут... 

Гимли Глоинович Дварфов, 
главный инженер сталелитейного 
завода им. Гэндальфа 

Широко известен такой факт; 
большое количество фанатов 
СКРС уже наелись стандартной ге¬ 
роической фэнтези по самые длин¬ 
ные эльфийские уши. Разумеется, 
есть и те, кому добрый +2 клинок 
много милее бластера, но в целом 
тенденция такова; отход от неписа¬ 
ного стандарта в пользу чего-ни- 


▲▲▲▲▲▲▲ 

будь техногенного всегда приветст¬ 
вуется. Собственно, именно техно- 
генность сыграла на руку популяр¬ 
ности Раііоиі;. 

Однако эта самая техноген- 
ность - очень разная. Бывает обыч¬ 
ная постапокалиптика, а бывает... 
Что вы скажете о гибриде техноло¬ 
гии и магии? Скажете, невозмож¬ 
но? Ну, знаете ли, магия, говорят, 
в принципе невозможна, но что по¬ 
мешает нам представить себе ма¬ 
гический фэнтезийный мир, в силу 
научно-технического прогресса 
развившийся из мрачного средне¬ 
вековья во вполне промышленный 
капитализм? Понимаете, какая ин¬ 
тересная петрушка получается? 
Жили-были эльфы, гномы и люди, 
и орки всякие, и драконы с магами 
и вдруг - бац! индустриальная ре¬ 
волюция и молниеносное развитие 
технологий. Из такого сеттинга 
можно выжать самые невероятные 
картины, при этом оставаясь в пре¬ 
делах здравого смысла. Согласи¬ 
тесь, логично, что орков самое оно 
использовать как дешевую рабо¬ 
чую силу - на ткацких фабриках 
или в шахтах, а, скажем, гномы по¬ 
дойдут туда же на роль главных 
инженеров. Привычный (он же - 
стандартный) порядок мощи и ма¬ 
гии разрушен - действие игры 
происходит через 80 лет после пер¬ 
вой технологической революции. 

При разработке авторы оттал¬ 
кивались от положения вещей, ко¬ 
торое сложилось в Англии к началу 
нашего века, и использовали массу 
архивных материалов того време- 
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дится около полутора десятков за¬ 
даний плюс чуть больше сотни по¬ 
бочных, не критичных для разви¬ 
тия событий. Для запоминания 
всех этих квестов применена став¬ 
шая уже традиционной технология 
“журнала”, в который автоматиче¬ 
ски заносится вся сколько-нибудь 
важная информация. 

Всего на странствия по миру 
Агсапшп и, что почти не вызывает 
сомнения, спасение вышеозначен¬ 
ного мира от некой совершенно 
смертельной напасти уйдет около 
100 часов. 


Нумерология 

Игровая механика значит для 
вдумчивого игрока многое, а для 
особой категории людей, жажду¬ 
щих реализма и любящих игровую 
систему куда больше самой игры, 
вообще все. В Гаііоиі в качестве ба¬ 
зы была выбрана С1ШР5, и итого¬ 
вый результат получился весьма 
удовлетворительный, хотя баланс, 
как я уже говорил, страдал. 
В Агсапит четко сказать, откуда 
растут ноги у системы, пока нель¬ 
зя, однако подозрения на ее гурп- 
совую сущность имеются и, наде¬ 
юсь, оправдаются. 

Итак, для начала известие, ра¬ 
достное для всех людей доброй во¬ 
ли: никаких жестко определенных 
классов не будет - напротив, пред¬ 
полагается полный ігееіогт. 
То есть создаешь персонажа абсо¬ 
лютно в соответствии со своими по¬ 
нятиями о вкусе и цвете: хочешь - 
мага, хочешь — инженера, а при 
желании никто не воспретит скле¬ 
пать гибрид, и рейсфедером, и вол¬ 
шебной палочкой владеющий. Од¬ 
нако владеть этими инструментами 
будет товарищ одинаково плохо - 
ни файрболла по-человечески со¬ 
творить не сможет, ни пистолетик 
какой изобрести. 

К сожалению, осталось неиз¬ 
менной концепция игры с одним ос¬ 
новным персонажем, которым 
можно вертеть как угодно, и груп¬ 
пой постепенно присоединяющих¬ 
ся ИРС, обладающих некоторой 
свободой воли. Зато простора при 
, главного 


ГАЗА, в котором вообще описан 
очень похожий на Агсапит мир, 
только не викторианский, а кибер- 
панковый. Но все же, зная подход 
разработчиков к деталям и любов¬ 
ное отношение к игровой вселен¬ 
ной, стоит думать, что получится 
нечто совершенно необычное! 

Сюжет, разумеется, будет раз¬ 
ворачиваться по схеме, проверен¬ 
ной на обоих ГаПоці. Снова все дей¬ 
ство заточено под единственного 
персонажа - аііег е§о игрока, снова 
ему придется выполнить некий 
главный квест, для чего потребует¬ 
ся несколько раз пересекать весь 
игровой мир. Причем даже схема, 
по которой сначала вам выдают од¬ 
но задание, затем вырисовывается 
более важное, а затем вообще Са¬ 
мый Главный Квест, С Выполнени¬ 
ем Которого Игра Заканчивается 
Успешно И Вам Показывают Кра¬ 
сивый Мультик, сохранена. Всего 
на основной сюжетной линии нахо- 


ни для воссоздания атмосферы. 
Викторианская Англия, по которой 
бегают эльфы и гномы, - зрелище 
будет то еще! Главное — никаких 
“эльфов с лазерами”, о которых хо¬ 
дили слухи, не предвидится. Эль¬ 
фы, несомненно, будут, но в самом 
крайнем случае - с пулеметом 
“Максим”. И, что самое заманчи¬ 
вое, наверняка останется специфи¬ 
ческая кровавость ГаІІоиГов, кото¬ 
рая, признаемся сами себе, была 
одним из самых приятных момен¬ 
тов игры. Только теперь можно бу¬ 
дет разделывать, как бог черепаху, 
не каких-то там мутантов, а самых 
что ни на есть настоящих троллей, 
что, согласитесь, намного круче. 

В общем, ради одного мира сто¬ 
ит взглянуть на Агсапит. Разуме¬ 
ется, Тгоіка Сатек не первые, кто 
применяет такую схему, - можно 
вспомнить своеобразную “мехама- 
гию” в ТЬипйегзсаре или ордено¬ 
носный настольный 5ЬасІо\ѵгип от 


























РКЕѴІЕѴѴ 


персонажа сколько угодно, ибо по- 
; мимо того, что можно настроить 
! все многочисленные параметры 
і (о которых речь ниже), нужно ведь 
и расу будет выбрать! Разумеется, 
все расы привычны для заядлых 
игроков-любителей фэнтези и со¬ 
ответствуют уже сложившихся ар¬ 
хетипам. 

Как в любой приличной КРО, 
в Агсапиш есть отдельно атрибуты 
и навыки, и организованы они да- 
; же более четко, чем в Раііоиі;. 8 ат- 
I рибутов разбиты они на 2 группы - 
і на физические и ментальные, 
і Большинство из них традиционны, 

! разве что обращают на себя внима- 
I ние отдельно разнесенные 
! СЬагізта и Веаиіу, что в СЕРО 
! встретишь нечасто. 16 навыков 
разделены уже на 4 категории: 

! сотЪаі, іЬіеѵіп§, зосіаі и ІесЬпо- 
і 1о§іса1. Причем такой, чуть излиш- 
і ней, детализации, как в Раііоиі 
I нет - скиллы охватывают очень 
| широкие категории, скажем, в бое- 
I вых присутствуют теіее, ІЬгоѵѵ- 
I іп§, Ъо\ѵ и йо«і§е. 

Отдельное внимание уделено 
I двум основным соперничающим 
I силам мира Арканума - магии 
и технологии. В игре 16 (!) классов 
! магии, среди которых есть и тра- 
I диционные, например, Ріге или 
I ІѴаІег, и достаточно необычные 
(скажем, Тетрогаі). Отметим ин¬ 
тересную особенность: есть два 
раздельных класса некромантии - 
Ыесготапііс ОоосІ и Кесготапііс 
ЕѵіІ. В каждом классе всего по 5 за¬ 
клинаний, однако в сумме (16 ум¬ 
ножить на 5 будет 80? Ведь точно 
80?) количество спеллов более чем 
достаточное. 

Кстати, с магией связана и одна 
из “улик”, указывающих на 
ОІІКРБ’овость Агсапиш. Дело 
в том, что тут для сотворения за¬ 
клинаний используется выносли¬ 
вость, которая восстанавливается, 
естественно, сном. В принципе, по- 
! добный подход уже применялся, 
! вспомним хотя бы Веігауаі аі 
! Кгопдог, так что шока у игрока он 
I вызвать не должен. 

Основная соперница и антипод 
| магии - это, конечно, технология; 





взаимное неприятие их столь вы¬ 
соко, что применение магии рядом 
с каким-нибудь механизмом может 
вызвать аварию - устроить сход 
поезда с рельсов, например. Про¬ 
работана технология едва ли не бо¬ 
лее подробно, чем искусство кол¬ 
довства: к каждому из навыков ка¬ 
тегории 1есЬпо1о§іса1 привязано по 
8 дисциплин, разбитых в свою оче¬ 
редь на 7 уровней. Среди дисцип¬ 
лин, скажем, навыка Рігеагшз 
встречаются как изготовление 
оружия или электротехника, так 
и терапия или анатомия (уж как 
сии способности зависят от умения 
обращаться с огнестрельным ору¬ 
жием - не спрашивайте, не знаю). 

Становящийся популярным 
“магический конструктор” реали¬ 
зован, похоже, не будет, но зато 
нам предоставят реальную воз¬ 
можность конструировать оружие 
и прочее оборудование. Вот это 


уже здорово - научился паре- 
тройке дисциплин, собрал необхо¬ 
димые материалы и соорудил себе 
именной штуцер с похабной надпи¬ 
сью на стволе! Жаль, но заговорить 
ружьишко, судя по всему, не да¬ 
дут - уж больно мощные тут про¬ 
тиворечия магии и техники. 

Кстати, положительной идеей 
мне представляется известная же¬ 
сткость системы, сейчас поясню 
в чем дело: каждый атрибут или 
навык может иметь значение от 0 
до 20 - и не меньше, и не больше. 
Это придает системе стройность 
и понятность, да и полубредовых 
значений в 300% скилла более не 
будет. Равно как и гигантизма 
(свойственного, кстати, многим 
консольным играм): атрибутов со 
значениями в несколько сотен, 
хитпойнтов, измеряемых страш¬ 
ными тыщами, и тому подобной 
шушеры. 
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Разумеется, в игровой механи¬ 
ке немалое место занимает бой. 
Увы, на данный момент про него 
практически ничего не известно, 
хотя, вспоминая фоллауты, можно 
ожидать как минимум чего-то ка¬ 
чественного. Единственная досто¬ 
верная информация - можно будет 
выбирать между сражениями в ре¬ 
альном времени и походовыми ба¬ 
талиями, хотя совмещение в одной 
игре этих, столь полярных режи¬ 
мов представляется мне отнюдь не 
самой легкой задачей. 

ВІоосІ І5 аІІ »Ьа» та*»ег5 

Господа КРСг’шники, у меня 
для вас есть пренеприятнейшее 
известие: мы зажрались! Прошли 
времена, когда только идейное на¬ 
полнение могло поразить видавше¬ 
го виды игрока в ролевые игры. 
Ныне мы сетуем на уже третью 
подряд М&М на одном и том же 


движке и возмущенно цокаем 
ком (а то и цыкаем зубом, как ска¬ 
зал бы Саша Привалов). Нам хо¬ 
чется полной и даже слегка пугаю¬ 
щей трехмерности, тысяч полиго¬ 
нов на каждую модель, световых 
эффектов в реальном времени 
и разрешения побольше. Ах, как 
мы все же измельчали - прямо-та¬ 
ки превратились в маленьких 
гнусных карликов, требующих 
зрелищ и зрелищ. 

Увы, такое понятие, как ѵікиаі 
іеазі, вряд ли будет применимо 
к Агсапит, да и трехмерность от¬ 
кладывается покамест. Взамен 
этого - традиционная и привычная 
со времен последнего постапока¬ 
липсиса изометрия, только в раз¬ 
решении 800*600 и в 16-битном 
цвете - то бишь прогресс по отно¬ 
шению к Еаііоиі налицо. Даже ак¬ 
селераторам найдется работенка 
со светом, тенью и прочей оформ- 



лятиной, эффектами заклинаний 
и... кровищей! Потому что, так ска¬ 
зать, “техническая” сторона гра¬ 
фики, конечно, важна, но один вид 
эльфа, разлетающегося на ме-е- 
елкие кусочки от очереди из пуле¬ 
мета Льюиса способен привести 
ролевого маньяка в состояние бла¬ 
женного ступора. 

При этом эльф, что немаловаж¬ 
но, должен будет громко стонать на 
своем эльфьем языке, и должна иг¬ 
рать такая напряженная музыка, 
какой-нибудь военный марш, 
да потрогательнее. Что характер¬ 
но, обещают и звука, и речи, и му¬ 
зыки, и всего выразительного и ат¬ 
мосферного. 

Чуть не забыл еще один мо¬ 
мент, который, как я полагаю, от¬ 
носится скорее к техническим сто¬ 
ронам игры, нежели к любым дру¬ 
гим. Мультиплеер будет, причем 
почти наверняка какой угодно - 
и по модему, и по локалке, и на 
сервере каком-нибудь. Для много¬ 
пользовательской игры будут под¬ 
готовлены специальные ограни¬ 
ченные карты с особым набором 
квестов и противников, проще го¬ 
воря - отдельные модули. 

Полагаю, Агсапит просто не 
может не стать хитом, и единст¬ 
венная опасность, которая ему уг¬ 
рожает, - это проявившаяся в по¬ 
следнее время любовь Зіегга к нео¬ 
жиданному закрытию своих про¬ 
ектов. Читатель, если ты не стра¬ 
даешь застарелым эльфийским 
синдромом и любое отклонение от 
стандартной фэнтези способен 
воспринять без содроганий - жди, 
жди эту игру всеми фибрами души 
и в награду получишь возможность 
палить из пулемета по хоббитам. 
Это ли не было твоей мечтою? 

В подготовке статьи использо¬ 
ваны материалы Максима “Кепіаі” 
Матвейко, ведущего сайта Тгаѵеі 
Іпс. (ѵѵ\ѵлѵ.1гаѵе1.а§.ги) 

Комментари 

Ивана Жилина: 

Ага, а что мне делать, если я 
страдаю этим самым эльфийским 
синдромом? Если бластеры в конце 
каждой очередной М&Мсины рас¬ 
шатывают мои нервы до основания? 
Я скажу, что делать. Лечиться, то¬ 
варищ дорогой, надо! Потому что 
иначе можно проспать добрую поло¬ 
вину той интересности, что проис¬ 
ходит нынче в мире ролевых игр. 
Хотя, не хочешь - не лечись. 
На твое счастье, у половины разра¬ 
ботчиков точно такой же синдром, 
так что свою порцию мечей, магии 
и прочих хобгоблинов ты всегда смо¬ 
жешь получить, да еще попросить 
добавки. ж 
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Любой человек, следящий за ком¬ 
пьютерными ролевыми играми, знает, 
что с середины 1997 года жанр пере¬ 
живает бум. Релизы сыплются как из 
рога изобилия, а уж игр, принадлеж¬ 
ность которых к жанру определяется 
как “черт-те что с элементами КРО”, 
и вовсе не перечесть. Но попробуйте 
вспомнить, много ли действительно до¬ 
стойных игр вышло за все это время?! 
Таких, чтобы часа в три ночи в голову 
приходила шальная мысль: “А! Ладно! 
Не посплю ночку, ничего со мной не 
случится, а вот этот эпизод доиграю 
сегодня”? Много ли игр, вышедших по¬ 
сле 1997-го, вам приходилось переиг¬ 
рывать больше одного раза? То-то 
и оно, что таких проектов - штук пять. 
Перечислять не буду, и без того понят¬ 
но, о чем речь, замечу только, что все 
они - компьютерный “долгострой”, 
сроки их выхода переносились не по 
одному разу, почти о каждом из них 
ходили упорные слухи типа “проект 
закрыт, разработчики разбежались, 
издатель терпит убытки...”. Но прохо¬ 
дило немного времени и оказывалось, 
что все не так плохо. И разработчики 
на месте, и издатель у игры есть (зача¬ 
стую новый, но есть же!), и сама игра 
находится в двух шагах от релиза. За¬ 
тем история повторялась... 

Что было 

Проект, о котором пойдет речь 
в данном материале, как раз из серии 
таких “долгостроев”. Первое упомина¬ 
ние о нем в анналах “Всемирной Исто¬ 
рии Компьютерных Игр” относится 
к лету 1997 года. Именно тогда 
БЛѴ. Вгасііеу, создатель самых попу¬ 
лярных игр сериала ІѴігаЫгу - Неагі 
оі іЬе МаеМгош, Вапе о( іЬе Созтіс 
Гог§е и Сгизайегз О! ІЬе Багк Заѵапі, 
поругался со своими коллегами из 
ЗігТесЬ, организовал собственную 


компанию Неигізііс Рагк и объявил 
о начале разработки нового классичес¬ 
кого ролевого проекта ОеерЗіх. Кстати 
сказать, лейтмотив разногласий 
с прежней командой - наличие или от¬ 
сутствие тиШрІауег’а в ролевых иг¬ 
рах. Брэдли настаивал на многополь¬ 
зовательской игре, ЗігТесЬ придержи¬ 
вался консервативных взглядов. О том, 
как это противоречие разрешило вре¬ 
мя, вы узнаете ниже. Но вернемся к ис¬ 
тории. Издателем ОеерЗіх намерева¬ 
лась быть компания Ѵіг§іп Іпіегасііѵе. 
Известно о проекте было немного - 
единственными оригинальными дета¬ 
лями были совмещенная система боя 
(как геаі-ііше так и Шгп-ЬазеЬ) и все 
тот же тиШрІауег. Подробнее об этом 
можно прочитать в “Навигаторе” №7 
за 1997 год. 

Через некоторое время, в связи 
с начавшейся чехардой с Ѵіг§іп, упо¬ 
минания о проекте пропали, и игра 
всплыла только к осени 1998-го с но¬ 
вым названием ЗшоМз & Зогсегу: 
Соте Беѵііз, Соте Оагкпезз. Издате¬ 
лем объявили компанию ІѴезішоосІ 
ЗІиЬіоз (тогда еще подразделение 
Ѵіг@іп), была существенно перерабо¬ 
тана сюжетная линия, кардинально 
изменен движок. Все было почти гото¬ 
во, назначили даже срок релиза - ок¬ 
тябрь 1998, который затем дважды пе¬ 
реносился, и в последний раз игра бы¬ 
ла обещана уже к лету 1999 (“Навига¬ 
тор” подробно писал об этом в №3 за 
1999). Мы плотоядно потирали руки 
в предвкушении и... вновь полная ти¬ 
шина. Стало известно, что ЗѵѵогЬз & 
Зогсегу остался без издателя, и по¬ 
ползли слухи о безвременной кончине 


проекта “по причинам, связанным 
с проблемами разработчика”. Наконец 
смутные предположения и непрове¬ 
ренная информация были развеяны 
воскрешением после долгого молчания 
сайта Неигізііс Рагк и многочисленны¬ 
ми выступлениями Вгасііеу в игровой 
прессе, было объявлено, что издатель 
окончательно (тьфу-тьфу!) опреде¬ 
лился (в этой роли теперь выступает 
Асііѵізіоп), а сама игра сменила назва¬ 
ние на ІѴігагсІз апй ІѴаггіогз и подвер¬ 
глась массе принципиальных измене¬ 
ний. Ну что ж, поглядим, что нам обе¬ 
щают на этот раз. 

Что будет 

Напомню, что в 8&3 игровой мир 
планировалось строить на основе ле¬ 
генд и истории европейского средневе¬ 
ковья. Видимо, это показалось недо¬ 
статочным, и теперь партии предстоит 
действовать еще и в окружении богов 
и монстров из древнеегипетских ми- 

Когда-то, давным-давно злой еги¬ 
петский фараон Ьогсі Сеі (удивительно 
египетское имя, не правда ли?), упорно 
занимаясь черной магией и трудолю¬ 
биво устраивая человеческие жертво¬ 
приношения, добился бессмертия и по¬ 
лучил от древних египетских богов 
власть над темными силами. И без того 
не отличавшийся особым человеколю¬ 
бием, после обретения бессмертия фа¬ 
раон принялся творить ужасные непо¬ 
требства и пакостить всему живому 
с утроенной силой. И до того он всем 
надоел, что пришлось одному из моло¬ 
дых хороших священников пожертво¬ 
вать собой. Он вызвал тайную силу 
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Темного Огня из Священного Меча 
Мавина (Маѵіп Зѵѵогсі - еще одно уди¬ 
вительно египетское название) и таким 
образом смог усыпить противного фа¬ 
раона. Правда, при этом и сам погру¬ 
зился в непробудный сон... 

Прошло много-много лет. Эта исто¬ 
рия стала легендой, в которую мало 
кто верил. И вдруг... Случайный при- 
ключенец набрел на усыпальницу фа¬ 
раона и священника и по неосмотри¬ 
тельности снял заклятье сна с мерзав¬ 
ца Сеі’а. Тут началось форменное бе¬ 
зобразие. Хорошенько отоспавшийся 
за века фараон с новой силой взялся за 
свои злодейства - и уж конечно, на¬ 
ученный горьким опытом, упрятал 
волшебный меч в укромное местечко... 

Так на сегодня выглядит завязка 
сюжета. Разыскивать меч предстоит 
вашей партии героев. Состоять она мо¬ 
жет из персонажей числом от одного 
до шести. На выбор представлено де¬ 
сять рас: стандартные и хорошо знако¬ 
мые Нишап (человек), Е1{ (эльф), 
Пѵѵагі (карлик), Споте (гном), Ріхіе 
(фея) и экзотические ОотрЬах (слоны- 
мистики), \ѴЬіякаЬ (тигры), Соигк 
(свиньи), КаШп@ (крысы) и Ьіггогй 
(ящеры). Наличие зверолюдей не уди¬ 
вительно, если вспомнить предыду¬ 
щие игры Вгасііеу. Кстати сказать, 
обычно именно экзотическими расами 
проходить игру проще. 

О классах известно, что их обеща¬ 
ется до 15. Причем изначально доступ¬ 
ны только четыре из них — \ѵаггіог, 
ргіезі, годие и хѵігагсі. В процессе при¬ 
ключений, с набором опыта, персона¬ 
жи смогут менять “профессию” (снова 
аналогия с прежними творениями 
Брэдли). Станут доступны такие клас¬ 
сы как раіасіт, \ѵаг1оск, топк, затигаі, 
Ігіскзіег, гап§ег, дгиісі... Каждый 
класс, как и следовало ожидать, обла¬ 
дает уникальными способностями 
и характеристиками, доступными 
только ему. Так что, если есть желание 


научить своего бойца заклинаниям - 
меняйте профессию. Правда, сущест¬ 
вует одно ограничение: вернуться 
к старой профессии уже нельзя. 
На первый взгляд это может показать¬ 
ся незначительным, но, имхо, это очень 
важное и грамотное ограничение, вли¬ 
яющее на баланс игровой системы. 

Магическая система разбита на 
шесть школ. 8ип - магия света, в ос¬ 
новном атакующие заклинания; 
Мооп - магия луны, транспортная ма¬ 
гия, невидимость и т.д.; Зрігіі - магия 
духа, лечащие, восстанавливающие 
и защитные спеллы; Ѵіпе - магия ви¬ 
на, применяется если нужно опоить 
или отравить противника; 81опе — ма¬ 
гия камня, защитная броня и атакую¬ 
щая природная магия; Еіепгі - магия 
зверя, все темные заклинания, вызов 
духов и монстров. Не все школы до¬ 
ступны с самого начала игры, придется 
менять класс персонажей. Всего обе¬ 
щается более 100 различных заклина- 

Нас обещают поразить огромным 
количеством всевозможных артефак¬ 
тов, но самое главное, что будет предо¬ 
ставлена возможность творить пред¬ 
меты самим. Закладывать в них специ¬ 
альные свойства и заклинания, давать 
уникальные имена. С моей точки зре¬ 
ния - заманчивая перспектива. 

Нем сердце успокоится 

Вся эта красота собирается проис¬ 
ходить в полностью трехмерном мире, 
но об этом столько уже сказано-пере- 
сказано, что и повторяться как-то не¬ 
удобно. Обещают поддержку всех 
мыслимых ускорителей, “вид из глаз”, 
плавающую камеру, смену времени 
суток, перемену погоды, цветное осве¬ 
щение и много всяких других наворо¬ 
тов. Смотрите скриншоты - все сами 
увидите. 

Нас упорно уверяют (и, замечу, 
имя Вгасііеу заставляет относиться 


к этим заверениям серьезно), что весь 
интерфейс будет “заточен” под поль¬ 
зователя. Наличие журнала, 
аиіотар’а, специальной карты марш¬ 
рутов должно, по мнению разработчи¬ 
ков, помочь игроку сконцентрировать¬ 
ся на сюжете и решении квестов, а не 
на поисках, например, лекаря или куз¬ 
неца в новом городе. Оценить это наме¬ 
рение со слов трудно, все зависит от 
конкретной реализации, но сам факт 
раздумий специально (!) об удобстве 
игрока обнадеживает. 

Теперь обещанный выше вопрос 
о шиШрІауег’е. Неигізііс Рагк ОТКА¬ 
ЗАЛСЯ от многопользовательской иг¬ 
ры в ІѴігагсІв апсі ІѴаггіогз, что, по-мо¬ 
ему, правильно. На сегодняшний день 
(подчеркиваю - на сегодняшний! при 
современном развитии компьютерных 
и игровых технологий) совместить 
в классической ролевой игре хороший 
сюжет, высокую играбельность, доста¬ 
точную сложность квестов и качест¬ 
венный шиШрІауег практически нере¬ 
ально - чем то из перечисленного при¬ 
дется пожертвовать. Вот и ответ на 
спор Брэдли с бывшими соратниками. 
Даже мэтры иногда ошибаются. 


Нам же остается надеяться, что это 
единственный просчет гениального ди¬ 
зайнера НРС, что во всем остальном он 
предугадывает наши желания раньше, 
чем они успевают оформиться в мыс¬ 
ли. И верить, что все обещания, интер¬ 
вью и “утечки” информации об игре - 
именно то, чем они кажутся, а не оче¬ 
редной рекламный трюк для поддер¬ 
жания интереса к проекту. Мы уже 
дрожим от нетерпения. Теперь мы 
ждем ІѴіхагсІз апсі ІѴаггіогз. 

Комментарий Ивана Жилина; 

Очень, очень правильное резюме сде¬ 
лал тов. Вервольф. Потому как этих са¬ 
мых воинов с магами мы ожидаем дав¬ 
но и горячо. Потому что это Брэдли, 
живая, как говорится, легенда ролевой 
индустрии, который явно намерен со¬ 
творить нечто нетленное и совершенно 
непопсовое, на что и отказ от “мульти¬ 
ка” указывает. 

А вообще, на этот раз мне практи¬ 
чески нечего комментировать, разве 
что выразить свое полное согласие 
с оратором. А 
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Оетгсе: Кі$е оТ Ніе Ки’іап 


Жанр 

КР6 

| Издатель 

Агй(асІ Еп+егіаіптеп! 

| Разработчик 

Агіі(ас! ЕпІегкзіптепІ 

Требуется 

Репбііт 200, 32 МЬ РАМ 

Рекомендуется 

Р-ІІ 266, 64 МЬ РАМ 


ІпІегпеІ, І-АЫ 


ѴѴіпсІоѵ/5 95, 98 


- Экспа, эк спа! - 
закричала партия... 

- Мясо, мясо! - 
закричала экспа... 

Старинный каламбур 

Слава Великому Димайзу! Дело 
Димайза живет и побеждает! Руки 
прочь от великой игры! Ѵіѵа Іа Ьаск- 
’п’зІазЬ! Э-э-э... Да ладно! Народ! Вы 
только не спешите крутить пальцем 
у виска. Кто-то зело старый (в смыс¬ 
ле, жил давно) и, очевидно, настолько 
же мудрый, когда-то сказал: “луч¬ 
шая защита - это нападение”. Вот я 
и решил последовать умной мысли. 
Так как в том, что мне придется за¬ 
щищать, ну или хотя бы отстаивать, 
лично я ничуть не сомневаюсь, ибо 
когда дело касается хэк-н-слэша, 
то защищать и отстаивать так или 
иначе все равно приходится. Участь 
сия не миновала в том числе и вели¬ 
кую Диаблу, хотя не о ней сейчас 
речь. Как, может быть, кто-то уже 
догадался, имею я в виду новый ре¬ 
лиз от лично мне абсолютно ничего не 
говорящего лейбла АгШасі 
Епіегіаіптепі под названием 
Оетізе, а является он доведенной до 
ума и профессионального исполне¬ 
ния финальной версией известной 
! шароварной серии Мордор-Мордор2. 
I Именно за него мне сейчас и предсто- 
і ит жестокая битва, ибо вердикт ши- 
| роких народных масс на этот пред¬ 
мет был до сего времени суров. Посе¬ 
му - подите прочь, сомнения и коле¬ 
бания! Горнисты! Трубите общий 
сбор! Мы выступаем! 

В общем-то сам по себе хэк-н- 
слэш обычно в отдельный игровой 
жанр не выделяется. С точки зрения 
человека, знакомого с компьютерны¬ 
ми КРС только поверхностно, сие на¬ 
правление есть та же самая КРС, 
а мелочи ему обычно по барабану. 
Другое дело - кондовые, хардкорные 
ролевики. Уж они-то разницу видят, 
что называется, невооруженным гла¬ 
зом. И потому наверняка многие фа¬ 
наты блэкайловских шедевров беза¬ 
пелляционно заявят, что к настоя- 
; щей КРС этот самый хэк-н-слэш 
і имеет примерно такое же отношение, 
! как дельфин к рыбам. Подразумевая 




ные ролевухи, вроде Р:Т или Фолов 
(ну не безмозглых же рыб, в самом-то 
деле). И пусть себе. Я вот тоже счи¬ 
таю, что по сравнению с Плэйнскей- 
пом или Фолаутом ни одно хэк-н- 
слэшевское достижение и рядом не 
стояло. Даже Диабла. Но ведь это еще 
ничего не значит! На фоне, скажем, 
Булгаковского “Мастера” очень мно¬ 
гие достойные книги будут смотреть¬ 
ся не то чтобы уж очень, но от этого 
они не перестанут быть литературой. 
И поэтому, при всей своей любви 
к тому же Фолу, я никогда не согла¬ 
шусь с теми, кто скажет, что Ди¬ 
майз - это не КРС (или, скажем, 
КРС, но некачественная). Ибо игра 
имеет все те основные характерные 


зошибочно определить, где настоя¬ 
щая ролевуха, а где просто имеет ме¬ 
сто жалкая попытка замаскировать¬ 
ся под нее. О каких же таких призна¬ 
ках идет речь, спросите вы меня? И я 
вам, разумеется, отвечу. Прямо вот 
сейчас этим и займусь. 


Внешний ролевой признак 
номер раз 

Ну, во-первых, ежели начинать 
с самого начала, то это, безо всякого 
сомнения, генережка. Или, выража- 


ком, создание персонажа или партии 
(не буду касаться Диаблы — у гениев 
свои причуды, а также приставочных 
ролевух - ибо... ну, вы меня, я думаю, 
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поняли). Уж если и есть для настоя¬ 
щего ролевика более приятное заня¬ 
тие, чем процесс выбора расы для 
своего будущего перса, его внешнего 
вида, боевой специальности, наибо¬ 
лее подходящих значений атрибутов 
и т.д. и т.п., то это разве только пого¬ 
ня уже в процессе игры за каким-ни¬ 
будь плюс десятым мечом “Всем-на- 
фиг-все-поотрубаю”. Так вот, со всей 
ответственностью заявляю, что дело 
сие (генережка, то бишь) поставлено 
в Димайзе чуть ли не круче, чем в ка¬ 
кой-либо иной из всех виденных 
мною прежде РПГ. Судите сами. 
У вас есть возможность создать пар¬ 
тию (партия! я уж боялся, что скоро 
забуду, что это значит!) из четырех 
персонажей; вы можете выбирать их 
из представителей девяти рас (му- 
жеска либо женскаго полу, на ваш 
вкус), которые могут быть злыми, 
нейтральными или добренькими. Ра¬ 
сы расписаны очень тщательно, 


у каждой имеются свои собственные 
способности, резистенции, макси¬ 
мальные значения атрибутов, про¬ 
должительность жизни, количество 
экспы, необходимое для получения 
следующего уровня, а в некоторых 
гильдиях окопавшиеся там расисты 
могут и вовсе отказать вам в приеме. 

Каждый персонаж получает одну 
из 12 боевых (или не очень боевых) 
специальностей путем вступления 
в одну из 12 же гильдий, среди кото¬ 
рых встречаются все традиционные 
фантазийные классы. Членами лю¬ 
бой гильдии могут стать только люди 
(следует отметить, что в некоторые 
вас могут не принять из-за вашего 
элаймента или слишком низких зна¬ 
чений атрибутов), для всех прочих 
рас существуют ограничения. Ну 
а под конец вам придется посидеть 
и покорпеть над тем, какими же сде¬ 
лать значения атрибутов будущих 
героев: их всего шесть — те же, что 
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и в АО&Н; у каждой расы имеется 
какой-то базовый набор значений 
плюс экстра-пойнты, которые надо 
распределить. 

Но и это еще не все. Уже в про¬ 
цессе игры, если вам позволит раса 
или элаймент, любой ваш персонаж 
может вступать в другие гильдии 
и начать специализироваться в новой 
профессии. Поэтому, если вы хотите 
стать кем-нибудь еще, кроме воина 
или паладина, лучше всего начинать 
артизаном. Они получают очень не¬ 
хилое количество хитпойнтов за 
каждый новый уровень, к тому же 
максимальный уровень, после дости¬ 
жения которого рост здоровья резко 
замедляется, у артизанов даже вы¬ 
ше, чем у воинов: тридцатый против 
двадцать шестого. В эту гильдию 
принимаются представители любых 
рас, любых элайментов и здесь нет 
ограничений по значениям атрибу¬ 
тов. Подобная тактика позволяет вам 
кроме, например, создания какого- 
либо волшебника с большим количе¬ 
ством хитпойнтов, еще и подогнать 
в процессе накачки при помощи на¬ 
питков и книг его параметры до необ¬ 
ходимых, если они слишком низкие 
для вступления в выбранную вами 
гильдию. Сие тем более оправдано, 
что никаких ограничений на исполь¬ 
зование полученных в других гиль¬ 
диях навыков не существует. Если 
у вас есть, например, маг первого 
уровня, являющийся кроме того еще 
и воином тридцатого, то драться он 
будет именно как воин, хотя и не смо¬ 
жет пользоваться его оружием, бро¬ 
ней и другими вещами. 

Вроде бы, о создании партии все, 
разве только упомяну еще вот о чем. 
Дело в том, что фауна Димайза весь¬ 
ма богата на различных злыдней, 
и умирать вы будете постоянно: либо 
по частям, либо всей партией сразу. 
Однако не парьтесь - умереть насов¬ 
сем вы можете только от старости, 
потому как во всех остальных случа¬ 
ях вас воскресят. Если вы не в состо¬ 
янии сделать это сами, то тела пав¬ 
ших героев доставляются на базу 
(в смысле, в город) либо соратниками 
по партии, либо (если соратникам то¬ 
же не повезло) ваши бренные остан¬ 
ки просто спасают некие спасатели. 
Но... Разумеется, во втором случае 
сие происходит не сразу. В реальном 
времени этот срок скипается, но в иг¬ 
ровом может занять до 100 дней, 
на которые вы стареете. Плюс каж¬ 
дая поднимающая атрибуты книга 
отнимает две недели жизни. Плюс 
любой раненный персонаж при выхо¬ 
де из города автоматически лечится 
(можно, правда, лечиться в самом го¬ 
роде за деньги), на что опять-таки 
уходят дни и недели жизни. Так что 
у тех, кто будет играть за людей, мо¬ 
гут возникнуть проблемы с возрас¬ 
том (старческий маразм, например, 
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а 100 лет стукнет - и вовсе помрете). 
Правда, имеются омолаживающие 
напитки, но я бы на них сильно не на¬ 
деялся, так. как они весьма редки. 
Так что следите за собой и будьте ос¬ 
торожны. И последнее. Игра облада¬ 
ет обширным разделом помощи, где 
очень многое самым подробным обра¬ 
зом описано. Поэтому перед тем, как 
играть, весьма рекомендую его тща¬ 
тельно проштудировать. 

Внешний ролевой признак 

номер два 

Вот, наконец-то, пришла очередь 
и для “во-вторых”. А во-вторых у нас 
будет прокачка партии, ибо какой же 
хэк-н-слэш может без этого обой¬ 
тись! В конце концов, настоящее ру- 
билово-зарезалово и представляет 
собой одну большую прокачку. Она 
заменяет и навороченный сюжет, 
и содержательные диалоги, и изощ¬ 
ренные головоломки. Пошел. Увидел. 
Победил. Получил экспы. Собрал до¬ 
бро. Вернулся. Продал. Купил. Под¬ 
нял левел. Опять пошел. И т.д. вплоть 
до полной и окончательной победы. 
А посему от того, насколько интерес¬ 
но этот процесс воплощен в игре, за¬ 
частую и зависит успех представите¬ 
лей данного направления СКРО. 

Так вот, на мой взгляд, сей эле¬ 
мент геймплея в Димайзе осуществ¬ 
лен практически на максимально 
возможном уровне. Один только при¬ 
мер: за сто с лишним часов (настоя¬ 
щих!!!) игры ваш покорный слуга ис¬ 
следовал девять с небольшим уров¬ 
ней подземелья и довел своего фай- 
тера (который только оный и есть, 
и больше никто) до 66 левела. 
Для сравнения: всего в подземелье 30 
с лишним уровней, а персонажи мо¬ 
гут иметь 999 левел. Ноу комментс, 
как говорится. Единственное “но”: 
ассортимент магазина состоит прак¬ 
тически целиком из вами же сданно¬ 
го товара. В мультиплеере, когда 
к вам присоединяются и другие бара¬ 
хольщики, это не имеет никакого 
значения. А вот в сингле... Ну да 
ерунда - в донжоне добра столько, 
что никаких проблем со снабжением 
вы испытывать не будете. А то, что 
купить особенно нечего.- Так ведь зо¬ 
лото - оно и само по себе способно 
приносить радость. Копите и наслаж¬ 
дайтесь. 

Зато сколько в игре мечей! И ка¬ 
ких! Это вам не просто палки с руко¬ 
ятками, художники явно приложили 
немало усилий и фантазии, чтобы 
изобразить сие великолепие. Впро¬ 
чем, другого добра там тоже хватает, 
и в приличном ассортименте. Из ору¬ 
жия ещё имеются: кинжалы, посохи, 
кресты (боевые, исключительно для 
кастеров - два в одном: сперва отпу¬ 
стить грехи, а потом зарубить), моло¬ 
ты, топоры, а также странное семей¬ 
ство орудий истребления под общим 




названием Те-ІѴаха. Специально 
и только для ниндзей. Брони и проче¬ 
го защитного барахла выше крыши. 
Про всякие книги, свитки, напитки, 
кольца, кристаллы и другие магичес¬ 
кие прибамбасы и говорить не буду. 
Никакого ведь места не хватит, если 
про них говорить. Короче, создатели 
игры славно потрудились над тем, 
чтобы процесс роста крутизны вашей 
партии не надоел слишком быстро. 
Во всяком случае, что касается меня, 
то я, пока не соберу всю ту коллек¬ 
цию мечей, что видел в магазине на 
сервере у одного из мастеров (в муль¬ 
типлеере владельцы игровых серве¬ 
ров зовутся мастерами), вряд ли ус¬ 
покоюсь. Пусть даже для этого мне 
придется перевернуть все тридцать- 
сколько-их-там уровней подземелья 
верх дном. 

С трудом помещаясь на три 

полосы... 


Теперь бы самое время было ска¬ 
зать “в-третьих”. К сожалению, огра¬ 
ниченность журнального простран¬ 
ства не позволяет мне этого сделать. 
А посему оставшееся будет просто 
свалено в кучу, а вы уж “думайте са¬ 
ми, решайте сами”. Благо, все же 
о главном мне удалось сказать более- 
менее подробно. 

Сюжет игры есть постоянное ла¬ 
зание по подземельям и истребление 
различных гадов. Скромно, но со вку¬ 
сом. О размерах подземелий я уже 
говорил, о количестве гадов и их раз¬ 
нообразии - почти нет. Так вот: их 
МНОГО, и таких и этаких. Всяких- 
разных-всевозможных-разнообраз- 
ных. Хватит на всех, вот только де¬ 
рутся они больно, и далеко не всегда 
хотят помирать. Ну, оно и понятно, 
да и вообще, так интереснее. Некото¬ 
рые из монстриков могут изъявить 
желание побродить вместе с вами, 
или вы сами можете попытаться ко¬ 
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го-нибудь из них зачармить с помо¬ 
щью свитков или спеллов. Дело это 
интересное и иногда даже полезное. 
Если же компаньон вам надоест, 
то вы всегда имеете право его вы¬ 
гнать, замочить или просто продать 
в специальный магазин “домашние 
животные”. 

С магией ситуация обстоит более 
чем в норме. 135 заклинаний разбиты 
на двадцать три класса. Народ хва¬ 
лит. Я с ним согласен, да и вам тоже, 
думаю, понравится. И квесты есть. 
Правда, относятся они в основном 
к типу “Пойди и убей такого-то”; 
иногда - “Принеси то-то”; редко - 
“Приведи того-то”. Ну дык, а что вы 
хотели? Чай, не Фолаут ведь. Законы 
жанра, однако, диктуют. 

Комбат полностью на автомате. 
Если монстры выражают свое неудо¬ 
вольствие по поводу встречи с вами, 
то партия их немедленно атакует, бе¬ 
зо всяких действий с вашей стороны, 
потому как в противном случае мо¬ 
жет оказаться поздно пить “Боржо¬ 
ми”. Если же потенциальный против¬ 
ник настроен миролюбиво, то про¬ 
стым нажатием любой из атакующих 
кнопок вы можете превратить его 
в реального. Противника, в смысле. 
Иногда даже слишком реального. 
В бою имеется режим паузы, во вре¬ 
мя которого вы можете раздать сво¬ 
им партийцам приказы, что есть хо- 

Графика весьма. Не Анрыл, ко¬ 
нечно, но весьма. Если играть в пол¬ 
ноэкранном режиме, то эффект при¬ 
сутствия в подземелье ощущается 
очень зримо, во всяком случае куда 
как круче, чем в той же М&М. Очень 
неплохи и внешние эффекты при ка¬ 
стинге. Что до звука, то... мнэ-э-э... 
Музыку я лично отключаю, ну ее. 
А вот звуки разнообразны и, что са¬ 
мое главное, не достают. По мне, так 
вполне достаточно. 


Мультиплейер... Ну что мульти¬ 
плейер? Сам я его не слишком пробо¬ 
вал. Создатели же игры говорят, что 
это, мол, то самое, ради чего, собст¬ 
венно, все и делалось. Может, они 
и правы. Я же его использую в основ¬ 
ном, чтобы изучить на примере дру¬ 
гих, какие радости меня впереди 
ожидают в смысле монстров и всяко¬ 
го ценного девайса, вроде той самой 
коллекции мечей. 

Вот, пожалуй, и все. Ничего, ка¬ 
жись, не забыл. Ну, и на последок 
скажу так: народ! Играйте в Оетізе! 
Играйте и никого не слушайте! Толь¬ 
ко меня и голос своего разума! И тог¬ 
да все будет ол’райт! 

Комментарий Ивана Жилина: 

Что интересно - большинство рус¬ 
ских игроков в Иетізе презрели 
мультиплеерную сущность оного 
и углубились в сольные приключе¬ 
ния. И дело, наверное, не только в ка¬ 
честве связи, доступности Интернета 
или том факте, что игра очень нео¬ 
хотно ищет серверы и еще менее 
охотно поддерживает с ними связь. 
Дело, скорее всего, в каком-то осо¬ 
бенном мироощущении российского 
геймера. 

А вообще: хак ли, слэш ли - не¬ 
важно. Главное - прокачка! 
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МідМ & Мадіс VIII: 

Оау о! Ніе Оезігоуег 


| Издатель 

ЗОО 

| Разработчик 

Ыеѵѵ ѴѴогІсІ Сотриііпд | 

Требуется 

Р-166, 32 МЬ РАМ 

Рекомендуется 

Р-200, 64 МЬ РАМ, 30 

Маігіріауег 

Помечтаем? 

Ѵ/іпсІоѵ/з 95, 98 


“Если снова над миром грянет гром. 
Небо вспыхнет огнем. 
Вы нам только скажите. 
Мы на помощь приде-е-е-м...” 

Изпесникк/ф 
“Неуловимые мстители” 


Вы никогда не были в Жадаме? 
Были?! Ну так знайте: если вы попа¬ 
дете туда снова, то просто не узнаете 
континент. Да нет же, ничего и нико¬ 
му я не заливаю - все шло как всегда, 
как устоялось веками - расы между- 
собойничали, драконы охотились на 
охотников за драконами, некроман¬ 
ты Шэдовспайра уже почти созрели, 
чтобы принять предложение от жре¬ 
чества храма Солнца о проведении 
Олимпийских Игр на нейтральной 
территории, - в общем, почти что 
можно было отмечать пришествие 
местного золотого века. 


■ На плоскости воздуха под ногами - прозрачная твердь 


фы - все вывалили из домов погла¬ 
зеть на него. Незнакомец же, не об¬ 
ращая ни на кого ни малейшего вни¬ 
мания, приблизился к центру города 
и ударил посохом оземь. 

Орррзззз... 

Из-под земли стремительно на¬ 
чал вырастать агромадный красный 
кристалл. Ударная волна - и огонь 
напополам со сжатым воздухом 


мгновенно зачистили улицы города 
и окрестности от любопытных и тех, 
кому просто не повезло. Гигантский 
кристалл поглотил Дестроера и за¬ 
стыл. На одной из его граней можно 
было различить дверь. Запертую 
дверь. 

Катаклизм в Равеншоре не был 
единственным. Заработал вулкан на 
островах Оа8§ег \Ѵоипсі, в пустын¬ 


но вместо этого пришел он, Дест- 
роер. Ясным зимним днем он появил¬ 
ся в Равеншоре, один и без ансамбля 
охранников, что не могло не при¬ 
влечь к нему внимание воришек- 
карманников. Каково же было удив¬ 
ление одного из них, когда его попыт¬ 
ка одолжить кошелек натолкнулась 
на незримую преграду непонятной 
природы. Слух о диковинном чуже¬ 
странце быстро распространился, 
и вскоре тролли, огры, темные эль¬ 


И Тот самый кристалл. Та самая дверь. Вид с высоты драконьего полета 


| Жанр 


РРС 
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■ Иногда респавн противников происходит практически сразу после гибели послед- 
него из предыдущей партии. Только успевай выносить 


ном Айронсанде появилось озеро ла¬ 
вы... Как оказалось, все эти природ¬ 
ные неприятности предваряют кое- 
что похуже: на территории Жадама 
хлынули пришельцы из элементаль- 
ных плоскостей - огня, земли, возду¬ 
ха и воды. Равеншорский кристалл 
оказался своего рода маяком, позво¬ 
лившим открыть порталы вторже- 


Канонический вариант 

Одно я знаю точно - и те, кто пре¬ 
бывает в восторге с первых минут иг¬ 
ры, и те, кто огорчен ее “застаре¬ 
лым” видом, будут играть в нее 
с одинаковым удовольствием. Так уж 
она устроена, что, слегка поиграв, 
интерфейс перестаешь замечать. 

В восторге, по идее, должны ока¬ 
заться те геймеры, которые знаком¬ 


ство с величайшей серией М&М на¬ 
чали именно с этой, последней части. 
В ряды огорченных завербуются все 
остальные. Движок игры, вернее па¬ 
ра движков - для открытого прост¬ 
ранства и для помещений, действи¬ 
тельно остались без изменений. 

Неудивительно, что в восьмой 
части мы наблюдаем застарелые 
графические недостатки - деревья 
на холмах висят в воздухе, монстров 
можно не только разглядывать, 
но иногда и убивать за закрытыми 
дверями. Осталась без изменения 
и модель атаки монстров - они прут 
на группу по кратчайшему пути, за¬ 
стревая за выступами стен и мебе¬ 
лью. Неужели было сложно пропи¬ 
сать периодические перемещения 
в случайном направлении с последу¬ 
ющим перерасчетом модели атаки? 


■ Равноправие полов в серии ММ гарантировано 


А ведь насколько бы усложнилась 
и стала бы интереснее игра... Ладно, 
скажем разработчикам спасибо и за 
то, что теперь монстры не всегда 
мирно сосуществуют, но периодиче¬ 
ски набрасываются друг на друга 
для выяснения территориальных 
претензий. Правда, это касается 
только “наружных” тварей, обитате¬ 
ли подземелий сплочены и едины 
в порыве продать пойнты экспириен- 
са как можно дороже. 

"Я никогда не буду 

женщиной... А интересно, 

что они чувствуют..." (с) 

М. Жванецкий 

Оставив прежним движок, раз¬ 
работчики не поленились на добрую 
половину заменить перечень доступ¬ 
ных для игрока рас. Ушли в небытие: 
ТЬіеі, Мопк, Раііасііп, ОгиШ, АгсЬег, 
Кап§ег и Зогсегег. Появились: Багк 
Е1{, Ѵашріге, Иесготапсег, Міпоіаиг 
и Тгоіі. Теперь вы не генерите всю 
группу и на века, но создаете только 
главного персонажа. Остальные со¬ 
бутыльники, я хотел сказать, спут¬ 
ники будут присоединяться по ходу 
дела. Перспективные приключенцы 
регулярно будут вам попадаться, 
правда, далеко не все они сразу же 
распознают в главном герое достой¬ 
ного поводыря. Что выступает в ка¬ 
честве критерия “годится/не годит¬ 
ся” пока точно выяснить не удалось 
- то ли репутация, то ли уровень ли¬ 
дера. Если на момент принятия ре¬ 
шения о присоединении персонажа 
группа укомплектована полностью, 
“претендент” перемещается в специ¬ 
альную гостиницу, в которой будет 
дожидаться дальнейшего развития 
событий. Энписишных специалистов 
(которых в 6-7 частях игры можно 
было таскать за собой для повыше¬ 
ния способностей) боле нет, исчезли 
и соответствующие квесты типа до¬ 
ставить дочку к папе или наоборот. 

Система магии осталась почти 
неизменной - четыре “стихийных” 
направления, четыре “психо-физи¬ 
ческих”, плюс магии тьмы и света. 
К “классике” прибавились специфи¬ 
ческие магические умения для неко¬ 
торых классов, которые реализова¬ 
ны в точности так же, как и привыч¬ 
ные типы магии - с расходованием 
маны, с делением заклинаний на 
обычные, “экспертные” и т.д. 

Стой здесь, иди туда! 

Сюжетная линия ММ8 отталки¬ 
вается от вселенской катастрофы 
в Равеншоре. Мы опять никоим обра¬ 
зом не ограничены в свободе переме¬ 
щения, но без выполнения некото¬ 
рых обязательных действий перед 
нами не откроется очередная глава 
повествования. 

В общем, по ходу развития собы¬ 
тий становится известно о пророче- 
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стве, в котором на старый мотив про¬ 
петы старые же слова - беду можно 
одолеть только в том случае, если 
одолевалыцики сумеют объединить 
усилия. Само собой, сами они на это 
не способны, уговаривать участни¬ 
ков суждено вам. Вот вам и ветвле¬ 
ние сюжета, и реиграбельность в од¬ 
ном флаконе. Можно перебить охот¬ 
ников на драконов, а можно укоко¬ 
шить летучих рептилий; можно по 
заказу некромантов разгромить 
храм Солнца с населяющими его 
клериками, а можно по заказу по¬ 
следних распотрошить гильдию не¬ 
кромантов. “Думайте сами, решайте 
сами - иметь или не иметь...” - после 
выполнения определенных действий 
сюжет приобретает необратимый 
характер. Принесли яйцо-наследни¬ 
ка папе дракону - все, противодра¬ 
коновые рыцари с вами больше не 
хотят даже разговаривать. Причем 
не только рыцари - становится недо¬ 
ступным сервис целого города. 

Квесты не грешат заумностью, 
головоломки - излишней мудренос¬ 
тью. Найди и принеси, найди и убей, 
найди и прочитай, нажми, проскочи... 
Подземелья проходятся без особых 
сложностей, просто, если сразу дают 
по зубам так, что они вылетают, 
нужно прийти на повторный прием 
через неделю-другую, когда не мес¬ 
те старых вырастут новые. 

Надо сказать, что уже с зачисле¬ 
нием в группу первого дракона появ¬ 
ляется небольшой, но классный та¬ 
кой оѵегроѵѵег - прокачать его до по¬ 
явления возможности таскать по 
воздуху всю группу не составляет 
никакой сложности. А штатная дра¬ 
конья дистанционная атака, которая 
не расходует ману вообще, лупит 
так, что грандмастеры-лучники 
скромно отводят взоры. 

Полет в ММ 6-8 - это песня о воз¬ 
можности практически безнаказанно 
истреблять стада, стаи и поголовья 
всевозможных “плэнерных” монст¬ 
ров. Возможность ухода от удара 
(маневром по высоте) у вас сохраня¬ 
ется и в пошаговом режиме! Если бы 
к этому добавился еще и нормаль¬ 
ный стрейф...:) Подключаем сюда за¬ 
клинания типа Меіеог ЗЬоѵ/ег - и ва¬ 
ша группа превращается в экипаж 
хорошего штурмовика с возможнос¬ 
тью бомбежки площадей. 

Монстры - не люди, 

и не понять мм... 

Монстры новые, но смотрятся 
как старые знакомые, т.к. успели 
примелькаться в третьих “Героях”. 
Даже манера поведения местами со¬ 
хранена — те же характерные махи 
головой у единорогов и т.п. Каждой 
твари имеется несколько разновид¬ 
ностей, отличающихся по степени 
вредности. Как и прежде, наличие 
монстрячьего контингента на откры- 
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Комментарий Ивана Жилина: 

Ну, случилось все именно так, как 
я и предполагал. Абсолютно в точ¬ 
ности - игра собой являет нечто, 
мягко говоря, не шедевральное, 
но в нее играют все. То, что М&М 
VIII купил Главный, не столь уди¬ 
вительно, но ведь и ролевой наш 
редактор, как вы помните, не пре¬ 
минувший пнуть игрушку за само- 
клонирование, тоже купил! И да¬ 
же я, знаток историй об одноногих 
пришельцах, купил эту гнусней¬ 
шую поделку о двух дисках. 

Однако есть еще надежда. Пото¬ 
му как я в М&М VIII не играю. Она 
лежит на столе у компу тера, 
и у меня даже не возникает жела¬ 
ния начать инсталляцию. Навер¬ 
ное, в том числе и потому, что 
у вампиров там какие-то убогие 
рожи и эльфийские уши, а про¬ 
стить такое оскорбление каинитам 
я не могу. Но все же главная при¬ 
чина, надеюсь, более благородна: я 
перекормлен и меня тошнит. Ура? 

Но все же я ее купил. Этот факт, 
вкупе со многими прочими (в част¬ 
ности, с многолетней наркотичес¬ 
кой зависимостью Навигатора от 
серии М&М), послужил основани¬ 
ем для присуждения игре Сереб¬ 
ряного Компаса. 


Р.5. Разобрать игрушку по кос¬ 
точкам мы планируем в гайде, кото¬ 
рый постараемся выдать “на гора” 
к следующему номеру журнала. 


ротная, масса полученного удоволь¬ 
ствия будет пропорциональной тому 
настроению, с которым вы к ней под¬ 
ступитесь. Поэтому закройте глаза 
на мелочи и расслабляйтесь. 

Под занавес позволю себе выра¬ 
зить осторожную надежду, что ЗЭО 
и ТГ\ѴС все-таки обладают чувством 
меры. Пора, пора разрабатывать но¬ 
вый движок. Еще один перепев ММ6 
будет перебором. Эволюция часто 
комфортна, но только революция 
способна вызвать в игроках тот 
взрыв эмоций и сопереживаний, 
за который не жалко отдать не толь¬ 
ко любые деньги, но и частичку ре¬ 
альной жизни. 


■ Небольшой каменный душ, и от этой толпы горгон останутся одни воспоминания. 
Не считая трофейных денег 


ленный “зверинец”. Да и рента¬ 
бельность ММ8 отличается от того, 
что мы наблюдали в предшественни¬ 
це - на смену единственной альтер¬ 
нативе (за светлых али за темных) 
пришла возможность маневриро¬ 
вать, выбирая подельников и комби¬ 
нируя те три силы, с представителя¬ 
ми которыми мы собираемся в даль¬ 
нейшем наводить порядок на конти¬ 
ненте. Ежели учесть, что доиграть до 
финала мне к моменту написания 
статьи не удалось (зоггу), то не ис¬ 
ключено, что будут и другие элемен¬ 
ты выбора. 

Графически игра претерпела до¬ 
статочно скромную эволюцию, кото¬ 
рая - и это, на мой взгляд, главное - 
совершенно не мешает создавать по¬ 
разительно атмосферные локации, 
будь то замок рыцарей-охотников на 
драконов или город некромантов. 


Одного не прощу ИІѴС - доколе они 
к столь прилично проработанным те¬ 
лам будут предлагать столь коряво 
сделанные лица? Девушки еще ниче¬ 
го, а мужики - ну сплошь бомжи- 
уроды или дауны. 

Звуки сделаны добротно, места¬ 
ми даже с юмором. Помогают ориен¬ 
тироваться на местности, заранее 
обнаруживать скрытых ландшафтом 
или стенами монстров. Да и персона¬ 
жи периодически обращают внима¬ 
ние игрока на критические ситуации. 

Голоса персонажей... Наверно, им 
там как носителям языка все-таки 
виднее, как они должны разговари¬ 
вать. ІМНО, можно было бы сделать 
и получше. 

Некуда бежать-то 

Играть придется. Недостатки не¬ 
достатками, а игра получилась доб- 
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Артур Циленко 


Ѵ2К: ТІіе Сате 
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КшіеСгай 

Требуется 

Р-166, ІбМЬРАМ 

Рекомендуется 

Р-233, 64 МЬ РАМ, ЗсКх 
ѴѴіпсІоѵѵз 95, 98 


2000 год ознаменовался сильней¬ 
шим в истории человечества разочаро¬ 
ванием. Самолеты не упали, тостеры не 
взбунтовались и Япония не погорела. 
Увы и ах, “ошибки 2000” не случилось! 

Но игра-то создавалась еще в году 
с тремя девятками и без единого нуля, 
а потому авторы не могли предполо¬ 
жить столь жестокого облома (см. выше) 
и делали ее про то будущее, которого 
все лохи и ждали. Как ясно видно сей¬ 
час, сама мысль о создании подобной иг¬ 
ры была ошибкой, однако это не поме¬ 
шает нам разобраться с У2К поподроб- 


Подарок от папы Билла 

Пожалуй, начну с сюжетной линии. 
Итак, вам досталась роль Бастера - не¬ 
вероятного придурка, который только 
что выиграл в лотерею столь же неверо¬ 
ятную сумму. Недолго раздумывая, он 
быстренько прикупил домик, да не про¬ 
стой, а под завязку напичканный элек¬ 
троникой и к тому же в прошлом при¬ 
надлежавший компьютерной компании, 
где он работал бухгалтером. Чтоб жи¬ 
лось легче.» Новый Год наш герой решил 
встретить вместе с подружкой - ком¬ 
пьютерным гением (кстати, из той же 
компании, что и Бастер). Отмечать на¬ 
чали за несколько часов до события, вот 
только дружок меры ну совершенно не 
знал, и бедная девушка сбежала до того, 
как он надрался до состояния полной 
невменяемости. Достигнув кондиции, 
при помощи кувырков через голову 
и своего дворецкого хозяин добрался до 
спальни, где успешно и проспал наступ¬ 
ление Нового Года. 

А проснувшись, понял, что: 1. насту¬ 
пил 2000 Год; 2. “ошибка 2000” оказа¬ 
лась отнюдь не “уткой”; 3. почти вся 
электроника в доме барахлит; 4. девуш¬ 
ка затерялась где-то в недрах поместья. 
Молниеносно (все за пару часов) обду¬ 
мав все это, Бастер, натурально, решил, 
что он - единственный человек, способ¬ 
ный спасти свою подружку от злобного 
компьютеризированного дома (логика 
потрясает). Дальше, собственно, и начи¬ 
нается сама игра. 

Стоит теперь рассказать о настоя¬ 
щей подоплеке У2К. На самом-то деле, 
сие творение - подарок Билли Гейтса 
своему сынишке. Разумеется, подарок 


от Билла не может быть таким убогим, 
поэтому игра шла в комплекте как раз 
с тем самым домом, который ныне уве¬ 
ковечен в мегабайтах. Дело в том, что 
сынок оказался несколько гм... глуповат, 
и чтобы он смог обосноваться в новых 
апартаментах, понадобилось сделать 
целую игру, имитирующую весь дом со 
чудо-техникой (которая, кстати, рабо¬ 
тает под управлением ЛѴіпсклѵз 2000). 
Но Гейтс не был бы Гейтсом, если бы не 
извлек из этого дела максимальную 
пользу. Как бы случайно растиражиро¬ 
вав и выпустив в продажу эту игру, он 
убил еще одного зайца - показал воз¬ 
можным грабителям, что может с ними 
случиться, если они невзначай окажут¬ 
ся в доме, который “думает” под “ста¬ 
бильной” \Ѵіпбо\ѵ5 2000. Мне все равно, 
потому как никого из клана Гейтсов 
(упаси Боже!) я грабить не собирался, 
а вот игру описать как раз собирался, 
чем сейчас и займусь. 

О природе вещей 

Во-первых, это самый обыкновен¬ 
ный квест, замешанный на решении ог¬ 
ромного количества тупых и довольно 
простых головоломок. Нашего героя, от¬ 
чаянно напрягающего мозги, мы наблю¬ 
даем со стороны. Нечто подобное мы 
уже могли видеть в СаЬгіеІ КпідЫ; 3, 
но здесь нам не позволяют носиться 
с камерой по всей комнате. Зато можно 
этой самой камерой (и по совместитель¬ 
ству головой) вертеть абсолютно во все 
стороны без всякого подсчета градусов, 
хоть шею узлом завяжи. И это радует: 
в игре есть, на что поглядеть. Каждая 
Деталь комнаты, в которой вы находи¬ 
тесь, прорисована настолько старатель¬ 


но, что сразу появляется желание раз¬ 
глядеть все поближе, но... этой возмож¬ 
ности мы лишены, равно как и нормаль¬ 
ного интерфейса. 

Навигация осуществляется при по¬ 
мощи двух разных курсоров: один обо¬ 
значает какое-либо действие, которое 
возможно произвести над предметом, 
а второй возможность подойти к опре¬ 
деленному месту. Причем первое обыч¬ 
но заключается в получении очередной 
порции мыслей Бастера, а второе - 
в медленном переходе из одного угла 
комнаты в другой. И то и другое ужасно 
бесит, так как пропустить ни аудио-, 
ни видеофрагменты нельзя, и прихо¬ 
дится по сотне раз просматривать один 
и тот же ролик: герой полчаса идет 
в противоположный конец комнаты. На¬ 
стоящие же действия, а не треп, выпол¬ 
няются обычно при помощи портатив¬ 
ного компьютера. Похоже, уже стало 
хорошим тоном запихивать в любую иг¬ 
ру персонального помощника, который 
выручит в трудную минуту, а здесь он 
прямо-таки жизненно необходим 

Но никакой помощник не спасет, ес¬ 
ли против вас выступают сами создате¬ 
ли игры. Надо же было додуматься до 
возможности сохраняться только один 
раз, и это в квесте! Хотя эта проблема 
вполне разрешаема, уже само ее нали¬ 
чие резко напрягает. Впрочем, игра не 
такая уж и большая, всего около десяти 
комнат, каждая со своей обстановкой. 
У меня, кстати, создалось впечатление, 
что создатели постарались запихнуть 
в каждую как минимум по десятой час¬ 
ти достижений цивилизации - настоль¬ 
ко высока в комнатах концентрация 
всяческих предметов. 



























Ощущения не из приятных... 

Ранее я уже упоминал о качестве 
графики, теперь же рассмотрю этот во¬ 
прос поподробнее и с разных точек. Сра¬ 
зу оговорюсь: все, что будет сказано 
дальше, относится к графике, акселери- 
рованной при помощи... акселератора. 
Если у вас оного не имеется, покупать 
У2К не рекомендую - графика жутко 
портится и сама игра начинает зверски 
тормозить. Хотя не зверски тормозит 
она и с акселем, и с 64 метрами опера¬ 
тивки: куда делись НАСТОЯЩИЕ про¬ 
граммисты, куда катится игровая инду¬ 
стрия?! Смена одной картинки на дру¬ 
гую длится около десяти секунд... 

Но тем не менее должен признать, 
что картинка намного качественней, 
чем во многих современных приключен¬ 
ческих играх с возможностью кругового 
обзора, это вам не “Фауст” с его пиксе¬ 
лями. Мультики ужасно блеклы, скуд¬ 
ны и скучны - это вам не “Фауст” с его 
эпопеей. Время от времени проскакива¬ 
ют какие-то мелодии - наверное, так 
проявляет себя пресловутый “Баг 
2000”, потому что такие мелодии в здра¬ 
вом уме не сочиняются; это вам не- вы 
меня поняли. Озвучка же персонажей 
вполне на уровне, где-то даже симпа¬ 
тичная. Еще бы, ведь главную роль оз¬ 
вучивал Ден Кастелланета - человек, 
заставивший говорить Гомера Симпсо¬ 
на! По большому счету, именно он и вы¬ 


тягивает звуковое оформление на уро¬ 
вень. Хотя, естественно, это не “Фауст” 
с его Мефистофелем. 

Как же во все это играется? Очень 
скучно. Не смею говорить за всех, мо¬ 
жет, кому-то игра и понравится. Но лич¬ 
но я не испытываю особенно большого 
восторга от прямолинейно-тупого набо¬ 
ра головоломок. Интересные паззлы 
могли бы спасти положение, но... увы. 
Большая их часть представляет из себя 
очередную разборку с каким-нибудь бе¬ 
шеным терминалом, для которого нуж¬ 
но подобрать подходящий код. На пяток 
стандартных головоломок попадается 
одна оригинальная, но только в качестве 
исключения для расслабления затек- 

В общем же ошибка исправляется 
за время, не превышающее десяти ча¬ 
сов, и никаких положительных эмоций 
этот процесс не вызывает. Вывод: игра 
проходная Не знаю, что она вообще еще 
делает на прилавках, первое января 
уже вроде давно было, бага-2000 не слу¬ 
чилось, игра свою актуальность потеря¬ 
ла, интересность так и не приобрела... 
Кому это можно порекомендовать? На¬ 
верное, тем, кому понравилось в свое 
время взламывать сейфы 

в Заіесгаскег, - похоже по духу. Кому 
еще? Ну, право, что вы такое говорите? 
Это ведь не “Фауст”! 


Комментарий Ивана Жилина: Черт 
побери, ну когда же адвентюры выйдут 
из этой подзятянувшейея комы? Где, 
где ты, о революционный релиз, ниспро¬ 
вергающий основы и возвращающих 
жанру тысячи поклонников? “Не дож¬ 
детесь!”, злорадно отвечает индустрия 
и выпускает очередную ошибку двух¬ 
тысячного года. А может, я просто чего- 
то не понял? Может быть. В конце кон¬ 
цов, я уже не маленький, не сын Билла 
Гейтса, и не живу в доме, все компьюте¬ 
ры которого столь подвержены “тыся¬ 
челетним жукам”. 

И, пригласив девушку на Новый Год 
с вполне определенными целями (пото¬ 
му что с неопределенными девушек на 
Новый Год не зовут, даже если они ком- 
путерные гении), я не напиваюсь. 
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ф МОНИТОРЫ ЗсоП 
МОДЕЛЬНЫЙ РЯД 



$сой570М 15" 0.28 1280 х 1024@60Н2 50-120 Иг ОЗР МРП II $159 

5сой 570 15" 0.28 1280 х 1024@60Нг 50-120 Нг ОЗй ТСО-95 $165 

$соН 772 17" 0.28 1280 х 1024 @ 60Нг 50-120Н2 ОЗй ТСО-95 $228 

$сой 795 17" 0.25 1600 х 1280 @ 75 50-150Нг ОЗР ТСО-99 $267 

5сой 995 19"0.26 1600 х 1200@75Нг 50-150 ОЗР ТСО-95 $410 

Зсой ТРТ 15“ МиІІітесІіа $1075 


* Даны ориентировочные розничные цены 



Москва 

РІаке 

Вентура 
Клондайк 
Теле - Сервис 
Техмаркет Компьютере 
Компания ЭР-Стайл 


(095) 236-9860 
(095) 216-7001 
(095) 361-9884 
(095) 979-2174 
(095) 482-0160 
(095) 723-8130 
(095) 904-1001 



(4232) 225-700 

(0732) 777-556 
(0732) 533-553 
(0732) 533-553 

(8312) 783-855 
(8312) 466-743 







ГЕГ-Центр 


(4232) 220-369 Центр Инус 


(81853) 239-25 Ультрамарин 


_ПАРТНЕРЫ 

(8462) 204-000 
(0812) 552-332 
(8212) 291-084 


.Мы ищем дилеров 


■усскии 
■ тиль 


Москва, Звездный бульвар дом 21,1 этаж 

телефон: (095) 797-5775 (6 линий), 215-5701 факс: (095) 215-2057 

оптовый отдел: 797-5790 (4 линии) 

«ѵѵѵѵ.гиз.ги Е-таіІ: заІез@гиз.ги; іп1о@гиз.ги 


Центральный сервисный центр 
компании 2иІаиТ ІпТегпаТіопаІ 
в России, странах СНГ и Балтии: 

зегѵісе@5Сой.ги 
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Год 2257. 

Место действия- 



Даймон 



Воистину, вселенная настоль¬ 
ных коллекционных игр безгра¬ 
нична. В чем вы лишний раз може¬ 
те убедиться, сыграв в настольную 
карточную игру, основанную на 
сюжете популярного телесериала 
“Вавилон 5”. 

Относиться к этому сериалу 
можно по-разному, но наверняка 
среди читателей найдутся люди, 
которые его любят и ценят. Доста¬ 
точно долго мы следили за сюжет¬ 
ными перипетиями “Вавилона 5”, 
восхищались хорошей игрой акте¬ 
ров, но... сериал-то закончился. 
Актеры сыграли положенные им 
роли, занавес опустился, свет по¬ 
гас. Но неужели у вас не осталось 
вопросов? Неужели вы согласны со 
всем, что рассказали вам авторы? 
Неужели у вас нет своей версии 
происходящих событий? 

Если хотя бы на один из трех 
вопросов вы дали положительный 
ответ, значит, пришло время вновь 
зажечь свет, поднять занавес - и 
начать играть. Только теперь иг¬ 
рать будете вы. 

Речь идет о новой коллекцион¬ 
ной карточной игре фирмы 
Ргесесіепсе - “Вавилон 5”. 

Возможно, прочтя слово “кар¬ 
точная”, кто-то из вас решит, что 
появился очередной (скорее всего, 
неудачный) аналог “Ма§іс:ТЬе 
ОаІЬегіп§”, но мнение будет оши¬ 
бочным, так как понятие “карты” 
- единственное, что объединяет 
эти две игры. Увидев само назва¬ 
ние “Вавилон 5”, некоторые могут 
подумать, что игра рассчитана 
только на поклонников одноимен¬ 
ного сериала, а остальным она бу¬ 
дет просто неинтересна, но и это не 
так - противопоказание одно: если 
вы смотрели сериал и с тех пор 
всей душой его ненавидите. Во 
всех остальных случаях настоя¬ 
тельно рекомендую попробовать 
хотя бы один раз сыграть, прежде 
чем выносить какие-либо сужде- 

Суть игры, если не вдаваться в 
подробности, такова: вы - посол 
одной из космических держав, на¬ 
ходящихся на нейтральной терри¬ 
тории - станции “Вавилон 5”. 
Большую часть игрового времени 
вам предстоит провести на ней, 


так что располагайтесь поудобнее. 
Сразу, или немного отдохнув, но 
придется приступить к своим пря¬ 
мым обязанностям (а вы думали, 
что “Вавилон” - это курорт?). Ва¬ 
ша задача - вывести свою расу на 
доминирующие позиции на поли¬ 
тической арене. И все бы было за¬ 
мечательно, но кроме вас на стан¬ 
цию прибыли послы других госу¬ 
дарств... 
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Таким образом, предстоит до¬ 
статочно тяжелый поединок за 
власть. 

Чтобы начать играть в “Вави¬ 
лон 5”, потребуется непосредст¬ 
венно сама карточная колода 
(предполагается, что у ваших 
партнеров по игре колоды также 
имеются). Колоду можно составить 
самому либо, что проще, приобре¬ 
сти готовую стартовую. О ее выбо¬ 
ре нужно поговорить отдельно. Так 
как вы будете представлять опре¬ 
деленную расу,то желательно вы¬ 
брать ту, которая хоть немного 
подходит вам по общему настрое¬ 
нию и направленности. Если вы 
любитель сериала, то уже навер¬ 
няка определились, а если нет? 
Для тех, кто плохо представляет 
себе расы “Вавилона 5”, дам крат¬ 
кий обзор представленных в игре 
фракций. 

Земной Альянс. Полагаю, что о 
человеческой природе распрост¬ 
раняться не имеет смысла. В игре 


это неплохие политики, немного 
интриганы, одни из самых силь¬ 
ных телепатов и т.д. и т.п. Факти¬ 
чески нет области, где человек не 
мог бы себя проявить. 

Федерация Минбари. Минбари 
- древняя и мудрая раса, облада¬ 
ющая огромным духовным насле¬ 
дием. Это превосходные диплома¬ 
ты и хорошие воины, но желание 
поступать честно всегда и во всем 
делает их очень уязвимыми, когда 
речь идет об интриге. 

Республика Центавра. Полная 
противоположность Минбари. 
Вкус к хорошей дворцовой интри¬ 
ге привит с детства, сложно найти 
более умелых интриганов, но будь¬ 
те готовы к тому, что вы будете яв¬ 
лять собой символ упадка бывшей 
Империи Центавра. Сможете ли 
вы восстановить древнюю славу 
этой некогда могущественной ра¬ 
сы? Если вы сомневаетесь, то луч¬ 
ше и не пытаться. 

Режим Нарнов. Нарны - весь¬ 
ма любопытная ящероподобная 
раса, настоящие воины, легко пе¬ 
реносящие любые трудности, но 
слишком легко провоцируемые на 
драку. Питают сильную неприязнь 
к центаврианам, так как слишком 
часто являлись жертвами центав- 
рийских махинаций. 

Если ни одна из перечисленных 
рас не приглянулась, то можно по¬ 
рекомендовать играть за Лигу Не¬ 
присоединившихся Миров - рас 
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там много, глядишь, какая-нибудь 
и понравится. 

Если же вы не любите нахо¬ 
диться на виду, выберите Пси 
Корпус - это сильнейшие телепа¬ 
ты, всезнающие и беспощадные к 
чужому разуму. 

Ну, а если вы просто анархист, 
то, возможно, Фракция Оппозиции 
поможет вам, а вы - ей. 

Таким образом, выбор за вами, 
решайтесь и приобретайте старто¬ 
вую колоду той расы, которая вам 
наиболее симпатична, тем более 
что по силе все колоды приблизи¬ 
тельно одинаковы. 

Впрочем, пора поговорить и о 
самой игре. 

Ваша цель - набрать опреде¬ 
ленное количество влияния и та¬ 
ким образом выиграть. Кроме 
функции выигрышных очков, вли¬ 
яние выполняет и еще одну, не ме¬ 
нее важную функцию: чем больше 
ваше влияние, тем больше воз¬ 
можностей открыто перед вами, 
так как почти любая карта требует 
временных затрат этого самого 
влияния. 

Карты, как и во всех играх та¬ 
кого рода, жестко делятся на опре¬ 
деленные типы. Вы найдете тут 
персонажей, флотилии космичес¬ 
ких кораблей, группы, события, 
улучшения, конфликты и карты- 
цели (А§епсіа). 

Ну, с персонажами все более 
или менее понятно - это сердце 
вашей фракции, без них вы одино¬ 
ки, а один в поле не воин, по край¬ 
ней мере, в данном случае. У каж¬ 
дого персонажа имеются какие- 
либо стандартные способности, на¬ 
пример: дипломатия, интрига, 
пси-способности или способности 
лидера. Кроме того, некоторые 
персонажи обладают уникальны¬ 
ми, свойственными только им спо¬ 
собностями. Все способности пер¬ 
сонажей приведены на основе их 
деятельности в сериале или филь¬ 


ме “Вавилон 5”. Среди всех персо¬ 
нажей выделяется посол, который 
является вашим воплощением на 
игровом столе, берегите его как са¬ 
мого себя, а уж он-то вас не забу¬ 
дет, благо, является наиболее 
трудно уязвимой картой в игре - 
как-никак депутатская, простите, 
дипломатическая неприкосновен¬ 
ность. Также не забудьте об ассис¬ 
тенте - он и работу посла облег¬ 
чит, и помочь ему в критической 
ситуации сможет. Помимо всего 
прочего, персонажи требуются для 
того, чтобы вы могли сделать хоть 
что-нибудь значимое. Зачастую 
количество ваших действий за 
один ход зависит только от коли¬ 
чества имеющихся у вас персона¬ 
жей. Мораль: посол вы или нет, но 
одному везде не успеть, время-то 
идет. Поэтому лучше иметь по¬ 
больше помощников. 

Флотилии представляют воен¬ 
ную мощь вашей фракции, они 
смогут защитить вас в случае на¬ 



падения, оказать посильную под¬ 
держку в особо неприятных дис¬ 
путах (все-таки угроза разбомбить 
колонию на Марсе остается пустой 
угрозой, если ее нечем подкре¬ 
пить) и даже уничтожить или за¬ 
хватить пару-другую планет, если 
возникнет необходимость. 

Группы - это какие-либо орга¬ 
низации, учреждения, объедине¬ 
ния и т.д. Они помогают вам в ва¬ 
ших начинаниях, но, в отличие от 
персонажей, не имеют характери¬ 
стик. Вместо них каждая группа 
имеет уникальную способность. 

Улучшения позволят вам усо¬ 
вершенствовать что-либо или дать 
кому-либо новые знания; напри¬ 
мер, книга Г’Куана, прочитанная 
кем-либо из персонажей, сущест¬ 
венно улучшит его способности. 
Однако здесь следует обратить 
внимание на следующую особен¬ 
ность игры: она предельно логична 


в трактовке событий. Поясним на 
том же примере с книгой: это кни¬ 
га нарнов, поэтому ввести ее в игру 
должен персонаж-нарн, что за¬ 
трудняет ее появление в стане, на¬ 
пример, минбари. 

Такого рода ограничения при¬ 
бавляют игре реалистичности (не 
хочу кидать камень ни в чей ого¬ 
род, но меня всегда интересовало, 
как себя чувствует какой-нибудь 
Рыцарь Сумерек под Ангельским 
Благословением в Ма§іс:ТЬе 
СаШегіп§), хотя нельзя не при¬ 
знать, что это сужает варианты 
применения той или иной карты. 

Конфликты, надо сказать, слу¬ 
чаются везде и всегда, но на “Ва¬ 
вилоне” они принимают катастро¬ 
фические размеры. Иногда, конеч¬ 
но, все может обойтись и по-тихо- 
му, однако никогда нельзя пред¬ 
сказать, во что выльется попытка 
похищения минбарского телепата 
и не превратятся ли переговоры о 
сотрудничестве в глобальную бит¬ 
ву флотилий, когда у кого-нибудь 
сдадут нервы. Это, конечно, пре¬ 
увеличение, но в нем - немалая 
доля истины. Конфликты в этой 
игре имеют очень большое значе¬ 
ние, они помогают набрать необхо¬ 
димое влияние или получить опре¬ 
деленные преимущества перед 
другими расами. Фактически лю¬ 
бое событие на “Вавилоне” может 
перерасти в конфликт, в ходе ко¬ 
торого возможны достаточно не¬ 
приятные инциденты, так называ¬ 
емые атаки. Атака в данном случае 
- не обязательно физическое воз¬ 
действие: нет никакой надобности 
убивать оппонента, можно просто 
испортить его репутацию. Хотя, 
когда речь идет о боевых столкно¬ 
вениях флотилий, сами понимаете, 
люди гибнут (и не только люди). 

Очень интересный момент в иг¬ 
ре - это использование карт-по¬ 
следствий. Карты такого характе¬ 
ра играются после того, как какой- 
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либо конфликт уже был решен в 
чью-либо пользу. Они показывают, 
как изменилась жизнь того или 
иного персонажа после конфликта, 
как изменился сам персонаж, как 
изменилось отношение к нему. На¬ 
пример: в ходе особо ожесточенно¬ 
го военного конфликта персонаж, 
ведущий в бой ваш атакующий 
флот, уничтожил целую планету 
совершенно негуманным биологи¬ 
ческим оружием. Разве не логич¬ 
но, что после такого деяния персо¬ 
наж, возможно, никогда не сможет 
сесть за штурвал космического 
бомбардировщика (руки трясутся, 
а по ночам снятся кошмары)? За 
все приходится платить... 

И, наконец, карты-цели. На 
мой взгляд, за идею введения по¬ 
добного рода карт (равно как и 
карт-последствий) Ргесейепсе на¬ 
до поставить памятник (хотя бы 
маленький). Карты-цели как бы 
символизируют идеологию вашей 
политической фракции, облегчают 
возможность выиграть и сущест¬ 
венно влияют на сюжет и стилис¬ 
тику игры. Также они дают воз¬ 



можность, играя за одну и ту же 
расу, использовать различные 
стратегии. Например, игра под 
эгидой “Надежда на Мир” должна 
существенно отличаться от игры с 
целью “Возмездие”. Нет, она мо¬ 
жет и не отличаться, но в таком 
случае каждая агрессивная акция 
будет отдалять победу. Таким об¬ 
разом, средства должны оправды¬ 
вать цель. В процессе развития ва¬ 
шей фракции ее цели могут суще¬ 
ственно меняться: если вашу “На¬ 
дежду на Мир” никто не поддер¬ 
живает, если вы одиноки в своем 
стремлении урегулировать отно¬ 
шения мирным способом и не в со¬ 
стоянии переносить ежедневные 
бомбардировки родного мира, то 
пора меняться. Возможно, вашей 
следующей целью будет “Возмез¬ 



дие”, “Тотальная Война” или “Им¬ 
периализм”. Выбор за вами. Воз¬ 
можность менять цели делает ва¬ 
шу колоду более гибкой, играть 
становится интереснее, вы более 
приспособлены к изменениям в ок¬ 
ружающей политической среде. 

Вот, собственно говоря, и все 
базовые типы карт. Выбор доста¬ 
точно богат, количество карт в ко¬ 
лоде сверху не ограничено (а необ¬ 
ходимый минимум - 45, появится 
у вас после покупки стартовой ко¬ 
лоды), единственное ограничение 
по качеству карт в колоде - не 
больше трех одинаковых. 

Рассматривая основные отли¬ 
чия “Вавилона 5” от остальных 
карточных игр, хочется остано¬ 
виться на целом ряде приятных 
моментов. 

Как я уже говорил, игра пре¬ 
дельно логична в толковании со¬ 
бытий. На “Вавилоне” все имеет 
свою причину и следствие. Если вы 
хотите развить второстепенные 
способности персонажа, то ему 
придется участвовать в каком-ли¬ 
бо конфликте, в ходе которого он 
получит необходимые знания с по¬ 
мощью карты-последствия, и т. д. 
То есть большая часть ваших дей¬ 
ствий исторически и сюжетно 
обоснована. Что касается боевых 
взаимодействий, Ргесейепсе и тут 
оказалась на высоте. В игре при¬ 
сутствует понятие “отношение”, 
показывающее общий уровень 
враждебности к расе партнера по 
игре со стороны вашей расы. Если 
уровень отношений низкий, то вы 
- друзья (по крайней мере, народы 
так считают, а ваше единичное 
мнение целую расу волнует мало). 
Просто так баталий не будет! Если 
же вы твердо решили встать на 
тропу войны, то придется потру¬ 
диться. Боевых конфликтов в игре 
не так уж и много, и они быстро за¬ 
канчиваются, но вы же посол! В 
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вашем арсенале масса неприятных 
неожиданностей: личные оскорб¬ 
ления других послов, пропаганда, 
агитация и многое, многое другое. 
Если вы преуспели в своем начи¬ 
нании по ухудшению отношений с 
другими расами, от вас потребует¬ 
ся еще карта-событие “Объявле¬ 
ние Войны”. А когда все условия 
выполнены, прошу вас, начиная 
массовое уничтожение своих про¬ 
тивников, не забывать, что свои 
аргументы есть и у миротворцев - 
та же агитация, направленная на 
прекращение войн, гуманитарная 
помощь, оказание помощи бежен¬ 
цам, в конце концов, силовое воз¬ 
действие. Так что подумайте, на¬ 
сколько необходима война. Чаще 
всего существует мирный путь ре¬ 
шения проблемы: уменьшите уро¬ 
вень враждебности, и станут до¬ 
ступны прелести цивилизованного 
общения - торговые пакты, дого¬ 
воры о ненападении, союзы и пр. 
Да, “Вавилон” дает возможность 
сравнять с землей города против¬ 
ников и превратить их в радиоак¬ 
тивные помойки (если вам без это¬ 
го никак не живется), но он также 
дает возможность выбора, что в 
последнее время встречается ред¬ 
ко. Кроме отношений в игре есть 
понятие недовольных - тоже в 
своем роде уровень агрессии, но 
уже со стороны собственной расы. 
Если он слишком высок, ждите в 
ближайшем будущем неприятных 
последствий: от вас могут уйти ка¬ 
кие-либо персонажи, возможно, 
одна или несколько групп отка¬ 
жутся работать на вас. 

Многие, кто знаком со вселен¬ 
ной “Вавилона”, уже не раз задали 
себе вопрос: “А где же Тени и Вор- 
лоны?”. Могу обрадовать: никто не 
забыт, ничто не забыто. Что каса¬ 
ется этих двух древних рас, то иг¬ 
рать за них не представляется 
возможным (ну что вы сделаете с 
пятью теневыми или ворлонскими 
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“Разрушителями Планет”?), но 
они представлены как независи¬ 
мые фракции. Внешне это прояв¬ 
ляется лишь в двух цифрах - их 
влиянии. Сами фракции не разви¬ 
ваются, но можно прибегать к их 
помощи. Сотрудничество с любой 
из них означает сильное преиму¬ 
щество, однако помните, что ничто 
не дается бесплатно. Чем больше 
вы пользуетесь их услугами, тем 
быстрее растет их влияние - и тем 
сильнее они становятся. Если вы 
решили всю свою жизнь (и жизнь 



вашей расы) посвятить служению 
Теням либо Воронам (карта-цель 
“Слуги Закона” или “Закон Пре¬ 
выше Всего”), тогда их сила - это 
ваша сила. Но сможете ли вы отка¬ 
заться от личных амбиций, прене¬ 
бречь интересами всей расы ради 
служения великой идее? Не каж¬ 
дому это по вкусу. 

Кроме влияний Теней и Ворло- 
нов, в игре присутствует влияние 
станции “Вавилон 5”; когда оно ма¬ 
ло - вселенная становится опас¬ 
ным местом, когда растет - войны 
стихают, начинаются мирные пе¬ 
реговоры, заключаются договоры. 
Очень часто решение вопроса о 
прекращении войны зависит цели¬ 
ком и полностью от текущего вли¬ 
яния станции. Так что, если вы па¬ 
цифист, то игра на стороне “Вави¬ 
лона 5” - это ваша игра. 

Еще одним интересным момен¬ 
том является наличие отметок. 
Они показывают связь персона¬ 
жей с различными Силами Все¬ 
ленной - например, отметки Теней 
и отметки Ворлонов. Количество 
теневых и ворлонских отметок оп¬ 
ределяет, насколько сильны связи 
между вашей фракцией и этими 
древними расами, насколько глу¬ 
боко вошли они в вашу жизнь, на¬ 
сколько переплетены ваши судь¬ 
бы. Понятно, что чем их больше, 
тем большие возможности вам от- 
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крыты. Так, если у персонажа есть 
две отметки ворлонов, то он смо¬ 
жет обратиться к ним за помощью 
и они вытащат его из смертельно 
опасной ситуации. Но во всех ос¬ 
тальных случаях они просто не об¬ 
ратят на персонажа внимание. 
Кроме отметок древних рас, суще¬ 
ствуют отметки Судьбы и Рока. В 
некоторых случаях они влияют на 
жизнь персонажа сильнее, чем вы 
хотели бы. У судьбоносных персо¬ 
нажей будут лучше получаться 
многие вещи: за ними охотнее пой¬ 
дут, общественность будет на их 
стороне, а тем, кто отмечен Роком, 
легче удаются интриги, подкупы и 
т.п. Отметки Судьбы и Рока могут 
быть получены в ходе игры, поэто¬ 
му следует быть осторожным в 
своих действиях: вы можете нани¬ 
мать пиратов, настаивать на убий¬ 
стве персонажа противоположной 
фракции, но знайте, что ваши дей¬ 
ствия уже отмечены Роком. Будь¬ 
те готовы к тому, что по нелепой 
случайности будут гибнуть именно 
ваши персонажи, мелкие неприят¬ 
ности будут сыпаться на вашу го¬ 
лову и Рок обернется против вас. 
Вы можете многое, очень многое, 
судьбы народов лежат на вашей 
ладони, но готовы ли вы принять 
на себя всю ответственность за 
свои поступки? 

Вот, наверное, и все, что я хо¬ 
тел сказать о достоинствах игры 
“Вавилон 5”. 

Несколько слов о недостатках, 
хотя явных ляпов я не обнаружил. 
Если придираться, то можно найти 
три не очень приятных момента: 

- игровой процесс занимает до¬ 
статочно много времени (одна пар¬ 
тия игры вдвоем - приблизитель¬ 
но 40-50 минут), но, поверьте, “Ва¬ 
вилон 5” - та игра, ради которой 
стоит собираться специально; 


- очень желательно знание ан¬ 
глийского языка. Но с каких пор 
это считается недостатком? Дети, 
учите английский язык, пригодит¬ 
ся и в играх, и в жизни; 

- наличие достаточно жестких 
условий того, как и какая карта иг¬ 
рается, порождает довольно труд¬ 
но доставаемые (в плане приобре¬ 
тения карт) связки-комбинации. 
Но выход есть - меняйтесь карта¬ 
ми, дамы и господа. 



Если вас привлекла атмосфера 
игры “Вавилон 5”, если вы нерав¬ 
нодушны к персонажам одноимен¬ 
ного сериала и, наконец, если вы 
просто любите хорошие стратеги¬ 
ческие игры, то Совет “Вавилона 
5” уже в сборе - мы ждем вас, По- 


Материал предоставлен компа¬ 
нией “Саргона” 


Компания “Саргона” поздравляет победителей конкурса, 
опубликованного в прошлом номере, (задача по Мадіс: ТЬе ОаЙіегіпд). 
Ими стали: Артемьев Алексей, г. Люберцы, Моек, обл., 

Алексей Степанов, г. Новосибирск, Кирилл Орлов, г. Пушкино, Моек, обл., 
Родион Нехорошее, г. Москва, Максим Константинов, г. Краснодар. Они 
получат призы от нашей компании. 

Правильное решение задачи: 

Получаем 13 единиц маны: 3 бесцветных от Мапа Ѵаиіі, 2 зеленых от 
Гогезі с ІѴіМ ОголѵІЬ, 1 зеленая от поворота Ыаполѵаг Еіѵез, 2 черных от 2 
Злѵатр, 1 красная от 1 Моипіаіп, 4 красных от Кесі Мапа Ваііегу. 

Достаем Вод Каіз с кладбища с помощью Апітаіесі Беасі. 

Ышгдоуі становится 2/3, и неблокируемым после поворота 1>\ѵаг\ѵеп 
ІѴаггіогз. 

Играем РугоіесЬпісз на Меза Редазиз, К^еМогап Зкусаріаіп и своих 
Ыапоѵѵаг Еіѵез. Все они идут на кладбище. 

Играем Каізе Оеай на Ыаполѵаг Еіѵез и берем их себе в руку. 

•Кастуем Ыаполѵаг Еіѵез и получаем 1 жизнь с ІУоосІеп ЗрЬеге. 

Играем ЕагІЬциаке с 1 повреждением и погибают ВепаІізЬ Него, 
Рікехпап, Блѵагѵеп ІѴаггіогз, Ыаполѵаг Еіѵез и Вод Ваіз. Ьііигдоуі 
становится 9/10. 

Накладываем Іттоіаііоп на Ыіигдоуі, который становится 
неблокируемым 11 /8. 
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Массовым извратом занимался: Конрад Карлович 
Гардероб Ларе Крофт обновлял: Константин Подстрешный 


Слюнки Старого Лейчура 



Чем отличается эротика 
от порнографии? 

Когда девушка обнажённая - 
это эротика, 
а когда голая - это уже 
порнография. 

Народная мудрость 

Предупреждение! Данная статья 
не предназначена для особей женского 
пола, а также для неоперившихся 
подростков. Так что если тебе меньше 
16 - быстро перелистай страницу! Мы 
не хотим, чтобы твой папа бегал возле 
редакции с винчестером (не с тем, ко¬ 
торый в компьютере) и кричал: “Ка¬ 
кой урод дал это прочитать моему сы- 
нульке?!” Хотя... о чем это я? Ведь все 
равно прочитаешь. Так хоть предкам 
не показывай, извращенец маленький. 

Белье Лары Крофт 

“В Англии жила девушка, 
которую звали Роби Гуда. 

Брала у богатых и давала бед- 

КВН 

Вот оно, истинное лежбище Старо¬ 
го Лейчура. Я медленно пропатчиваю 
Томб Райдер... 

Гхм. Наш журнал даже писал про 
это безобразие. Патчи были выпуще¬ 
ны для ТотЬ Каідег 1 и ТошЬ Каідег 2, 
потом то ли энтузиазм фанатов пошел 
на убыль, то ли сказались переделки 
в движке ТК, а может, всему виной 
преследования со стороны Еідоз, кото¬ 
рая довольно ревностно охраняла 
свою любимицу от покусительств фе¬ 


тишистов - даже закрыла сайт 
ѵѵлѵ\ѵ.пшіегаідег.сот. 

Так вот, поскольку известного на¬ 
уке пиде-патча для ТК 3 не существу¬ 
ет, разработчики решили сами не¬ 
множко пошалить в ТК 4. Вы можете 
найти для Ларисы сексапильные шор- 

Искать нужно в развалинах Алек¬ 
сандрии, неподалеку от того места, где 
вы встречаете первого скелета. По¬ 
мните, где на веревке висит камень- 
ловушка? Там еще факел на полу ва¬ 


ляется. Подберите факел, зажгите его 
от огня, подожгите веревку, на кото¬ 
рой висит булыжник. Камень укатит¬ 
ся и откроет узкую щель в стене. Те¬ 
перь нужно закинуть факел в эту 
щель (аН+пробел). Не получилось? 
Ничего, попробуйте еще раз. Полезай¬ 
ку фомкой. Снова придется кидать 
факел. В итоге вы попадете в малень¬ 
кую комнату с одинокой колонной. Ки¬ 
дайте факел. На месте факела появят¬ 
ся шортики! Весьма сексуальные, ко¬ 
роткие шортики. 

Остается только вопрос... как, черт 
возьми, их одеть?! 

Р.8. Ходят слухи, что разработчи¬ 
ки запрятали в ТК4 целый комплект 
дамского белья. 

Как раздеть Ринн? 

“...С нее даже 
тапочки слетели!” 

Неприличный анекдот 

Ну, ребята из Зиггеаі 8оН\ѵаге - 
люди менее закомплексованные, чем 
разработчики Еідоз, и не зажимают 
озабоченных фанатов игры, а даже 
совсем наоборот - немного их рекла¬ 
мируют (об пшіе-патче мы узнали на 
официальном сайте компании: 
\ѵ\ѵ\ѵ.зштеа1-пеѵѵ5.сот). 

Патч можно взять на нашем диске 
или по адресу: 

Ьир://ѵѵѵу\ѵ.с1гакап.пе1;/зкіп8.Ъ1;т1. 
В директории с игрой найдите папку 
Соштоп/Зузіеш и проинсталлируйте 
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туда патч с нашего диска, заменяю¬ 
щий файл 8уз1ет.1хсі (если вы потом 
по какой-то необъяснимой причине 
захотите снова одеть Ринн, то предва¬ 
рительно сохраните исходный 
ЗузіетЛхсі). Как говорит Смерть в из¬ 
вестном анекдоте, “Ну, вот, собствен¬ 
но, и все”. Можно заново проходить 

Теперь девочка будет бегать, в чем 
мать родила, пока вы не найдете бро¬ 
ню; впрочем, ее (броню) всегда можно 
снять. Особенно меня радует голая 
фигурка Ринн на спине огнедышащего 
друга - Борис Валеджо грызет ногти 
от зависти. 

З.Ы. Патч, естественно, не работа¬ 
ет в мультиплеере, если только ваш 
партнер не такой же фетишист. 

Как раздеть Синклер? 

“Одна старая леди не 
любила выходить на улицу, 
потому что там мужчины - 
а под одеждой они голые.” 

Анекдот 

И старушку Синклер из Зіп тоже 
можно раздеть, причем на сей раз это 
заслуга исключительно самих разра¬ 
ботчиков. Ну, оно понятно, на дворе - 
конец 1998-го, игра не отлажена, все 
глючит, сейвы тормозят, как мысли 
после бутылки “Столичной”, а ребята 
из Кііиаі, высунув языки, рисуют го¬ 
лую Синклер. Да и то верно - глюки 
можно патчем исправить после выхо¬ 
да игры, а деваху голую в игру уже не 
включишь. Вот и приходилось спе¬ 
шить до релиза. 

Для того, чтобы раздеть Синклер, 
нужно: 

1. Проинсталлировать с нашего 
диска или взять из Интернета (по ад¬ 
ресу: Ыір: / /шшш.гііиаіізііс.сот) про¬ 
грамму 8іпѴіе\ѵ. 

2. Открыть во вьювере файл 
ракО.зіп. Для этого в верхнем поле 
вьювера пропишите путь к игре (на¬ 
пример, С:\зіп\Ъазе). В нижнем поле 
напишите название файла (рак0.зіп). 

Во вьювере по адресу 
шосіе1з\р1_е1ехіз\ найдете папку 
“ІоМег-х”. Всего в ней лежат три фай¬ 
ла, их нужно открыть и поместить по 
адресу ЗіМ\Ъазе\тосІеІ5\Р1_е1ехі5, 
для этого просто нажмите Ехігасі Рііе 
Ргош Рак (вон она, вверху над “дере¬ 
вом”). И получившиеся три 1§а'шных 
картинки положите в папку 
ЗіЫ\Ьазе\то(1еІ8\Р1_е1ехіз. 

3. Запустите ЗіГІ. Зайдите в муль¬ 
типлеер (можно, конечно, заменить 
скины и в самой игре, но для этого вам 
придется попотеть с редактором). 

4. Правда, у Синклер ужасные бе¬ 
дра? 

Для тех, у кого нет Интернета или 
кому все это кажется чересчур слож¬ 
ным, на нашем диске находятся скины 
голой Синклер, которые нужно просто 
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проинсталлировать по адресу: 
8іЫ\Ьа5е\то<іе1з\Р1_е1ехІ8. 

Как раздеть 5іт*'ов? 

“О бедном нудисте 

Ваш муж не пускает 
меня на постой... ” 



Спорим, если вы играли в Зітз, 
то думали: как бы убрать эту прокля¬ 
тую мутную “занавеску”, которая по¬ 
является каждый раз, когда симиха 
(или сим - кому как) залезает в ванну. 
Все предельно просто: поскольку “за¬ 
навеска” представляет собой всего 
лишь эффект, который накладывает¬ 
ся поверх уже готовой “голой” тексту¬ 
ры, заранее нарисованной извращен¬ 
цами из Махіз, то все, что нам нужно - 
этот эффект убрать. Что и делает 
патч, который вы можете найти на на¬ 
шем диске (к сожалению, мы не знаем, 
где его сейчас можно найти в Интерне¬ 
те). Проинсталлируйте архив с диска 
в 5ітз\СатеВаІа\8кіп5 и запустите 
игру. 


■ До применения патча. 



■ После применения патча. Почувст¬ 
вуйте разницу. 


Прайда, зрелище голых симсов не¬ 
сколько специфическое - на мой вкус, 
модельки мужиков и детей немного 
напоминают трупы двухдневной дав¬ 
ности. Но вот лишний раз сгонять сим¬ 
патичную симиху в душ порой хочет¬ 
ся. Ой, как хочется... 
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НОВОСТИ 


■ АМО АіМоп 1,1 ГГц 

АМР обещает выпустить этот про¬ 
цессор в четвертом квартале нынеш¬ 
него года. В нем будут применены мед¬ 
ные проводники и кэш-память второго 
уровня объемом 515 КБ, встроенная 
в кристалл. Очень неплохо, но внуша¬ 
ют опасения заявления БеП 
Сотриіегз о “хрупкости” архитекту¬ 
ры АМО. Наверняка все не настолько 
плохо, как считают в Беіі, однако ды¬ 
ма без огня не бывает. 

■ ІВМ готовит 4 ГГц 

В компании ІВМ полным ходом 
идет работа над увеличением такто¬ 
вой частоты процессоров. Суть идеи, 
осуществляемой инженерами, в раз¬ 
делении генераторов тактовых частот. 
На сегодня тактовую частоту всего 
процессора определяет один генера¬ 
тор, потому скорость работы процес¬ 
сора ограничена исполнением самой 
длительной операции. Только с окон¬ 
чанием всех операций можно считать 
такт завершенным и инициировать 
новое возбуждение кристалла. ІВМ 
предлагает работу разных внутрен¬ 
них устройств процессора на разной 
тактовой частоте. Таким образом, 
можно будет не ограничивать весь 
процессор самым “узким” его местом. 


Корпорация продемонстрировала ми¬ 
кросхемы с частотой от 3,3 до 4,5 ГГц. 
Однако это - только опытные образцы. 
Реально подобную технологию можно 
будет “получить на руки” только че¬ 
рез 3-4 года. 

■ Запишем на ОѴО! 

Скоро запись на диск ОѴО станет 
не сложнее, чем на СБ. 

Все знают, что такое СБ-К. 
Для тех, кто все же не знает: это такой 
диск, который после записи не требует 
специального дисковода, а вставляет¬ 
ся почти в любой аппарат для чтения 
СО, будь то СБ-КОМ, плеер аудио 
дисков СБ или иной “агрегат”, и пре¬ 
красно там “себя чувствует”. 

Компании Нелѵіеіі-Раскагсі, 
МаівизЫіа Еіесігісз (которой принад¬ 
лежат торговые марки Рапазопіс 
и ТесЬпісз), РЫІірз, КісоЬ, 8опу 
и УатаЬа почти подготовили новый 
формат записи дисков. Он называется 
ОѴО+К1Ѵ и совместим с обычными 
дисководами ОѴЕ)-ЕОМ. 



Компания Ѵіа, известная своими 
базовыми наборами микросхем, после 
покупки Сугіх создает новый микро¬ 


процессор. Ѵіа рассчитывает занять 
некоторую долю рынка кристаллов 
для дешевых ПК, разрабатывая ка¬ 
мень, именуемый Сугіх III. Продукт 
будет совместим по системе команд 
с АМГО К6-2, то есть будет исполнять 
х86, ММХ и ЗБМоѵѵ!. “Посадить” уст¬ 
ройство пользователи смогут в гнездо 
8оскеі 370 (как Сеіегоп в корпусе 
РРСА). Тактовая частота шины соста¬ 
вит 133 МГц. Какова окажется частота 
кристалла, еще не известно. Кэш-па¬ 
мять первого уровня составит 64 
Кбайта, второго уровня - 256 Кбайт. 
Разработчики предполагают, что их 
изделие будет стоить гораздо меньше, 
чем Сеіегоп. 

■ Новая 115В 

И8В новой версии (2.0) разрабаты¬ 
вается корпорациями Сотрац, 
Неѵѵіеіі-Раскагсі, Іпіеі, Ьисепі, 
Місгозоіі, ИЕС и РЫІірз. Она будет 
в 40 раз быстрее, чем последняя из 
ныне существующих версий - 1.1, 
пропускная способность составит 480 
Мбит в секунду. Назначение соответ¬ 
ствует старым вариантам - всеобщее, 
то есть предполагается, что она будет 
функционировать на любой машине 
без дополнительных контролеров. 


Процессор ШіІІатеПе: ~ ~ 

новая архитектура, новая частота 



Последняя “настольная” реализа¬ 
ция архитектуры Іпіеі воплотилась 
в Репііиш III, который классифициру¬ 
ется как процессор для настольных 
систем, следуя за Репііиш II и распо¬ 
лагаясь в том же секторе рынка. Сей¬ 
час Іпіеі готовит еще одно продолже¬ 
ние - процессор с рабочим названием 
ІѴіІІатеііе. 

Архитектурно АѴіПатеІіе будет 
разительно отличаться от Репііиш 
Рго, Репііиш II (Сеіегоп, Репііиш II 
Хеоп) и Репііиш III (Репііиш III Хеоп), 
которые похожи как близнецы-братья 
и относятся к семейству Р6. 

Если Репііиш III создавали с при¬ 
целом на ЗБ-графику и Іпіегпеі, 
то при создании ІѴіІІашеіІе инженеры 
ориентируются на \ѴеЪ (не путать 
с Іпіегпеі, первое - это гипертексто¬ 
вые страницы, а последнее - компью¬ 
терная сеть), обработку потоков ау¬ 
дио, видео и анимации, финансовых, 


технических и научных расчетов. 
И хотя на игры на этот раз, в отличие 
от разработки Репііиш III, прямой 
упор не делается, новые возможности 
будут привнесены и в эту стихию. 
Ведь в играх есть и аудио, и видео, 
не надо забывать и о привычном изме¬ 
нении производительности. Процес¬ 
сор-то — новый! 

Почти одновременно с ІѴіІІашеііе 
будет создан Гозіег - процессор для 
серверов и рабочих станций, но, грубо 
говоря, это — разновидность 
ІУіНатеііе, так как отличаться он бу¬ 
дет от него, как Репііиш III Хеоп от 
Репііиш III. 

Новый “проц” будет основан на 
32-разрядной архитектуре, как 
и большинство предыдущих “камней” 
Іпіеі. А вот частота шины изменится 
с нынешних 133 МГц, применяемых во 
многих разновидностях Репііиш III, 
до 400 МГц. 


Далее на повестке дня - материал, 
из которого будут изготавливаться 
проводники. Для'начала это будет зна¬ 
комый всем алюминий. Такие процес¬ 
соры должны работать с тактовой час¬ 
тотой до 1 ГГц, но это пока только 
предположение, потому что Іпіеі 
умалчивает о реальных данных. Одна¬ 
ко сейчас уже существуют прототипы 
кристаллов с частотой 1,5 ГГц. Один из 
них был представлен Альбертом Ю 
(АІЬегі Ѵи) на последнем Іпіеі 
Беѵеіорег Еогиш. 

Внутренняя архитектура 

ІѴіІІатеііе будет разительно отли¬ 
чаться от Репііиш III, но не так силь¬ 
но, как архитектура Ііапіиш. В по¬ 
следнем будут применены принципы 
архитектуры с длинным командным 
словом, где распараллеливание одно¬ 
временно выполняемых команд будет 
статическим, то есть в программе бу¬ 
дет предусмотрено, какие команды 
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должны выполняться параллельно. 
Поэтому для “родной” архитектуры 
последнего будут нужны принципи¬ 
ально новые программы, хотя о совме¬ 
стимости со старыми производители 
тоже не забывают. 

В \ѴШатеІІе будет применены те 
же архитектурные принципы, что 
и в пятом и шестом поколениях, 
то есть суперскалярность. В этом слу¬ 
чае предполагается динамическое (за 
счет архитектуры процессора) распа¬ 
раллеливание старых добрых х86 ко¬ 
манд, набор которых окончательно 
сформировался еще в 386-ом. Парал¬ 
лельно выполняются только операции 
с целыми числами из означенного на¬ 
бора. Команды операций с числами 
с плавающей точкой, ММХ и 88Е па¬ 
раллельно не выполняются. 

В пятом поколении (Репііит, 
Репііит ММХ) параллельно можно 
было выполнить до двух команд, 
для чего в блоке операций с целыми 
числами было два конвейера, которые 
не были независимыми. При останове 
одного конвейера происходил останов 
другого. 

В шестом поколении (Репііит Рго 
и т.д.) конвейеры были независимыми, 
применялась технология динамичес¬ 
кого исполнения команд, которая поз¬ 
воляла исполнять команды, располо¬ 
женные позже (по последовательнос¬ 
ти), переупорядочивая их. 

Сейчас суперскалярные принци¬ 
пы реализуются в третий раз в еще 
более “сильной форме”. Над этим ра¬ 
ботают около 300 инженеров корпора¬ 
ции. Технология динамического ис¬ 
полнения превратилась в Асіѵапсесі 
Эупатіс Ехесиііоп, то есть усовер- 


нение. В общих чертах в нем заложе¬ 
ны те же принципы, что и в динамиче¬ 
ском исполнении. Команды в програм¬ 
ме выполняются в определенном по¬ 
рядке, по цепочке. Если в определен¬ 
ный момент один из трех конвейеров 
нечем загрузить, потому как следую¬ 
щая команда привязана к результа¬ 
там уже загруженной или двух загру¬ 
женных, то можно выполнить коман¬ 
ду, находящуюся дальше по цепочке, 
не привязанную к еще не вычислен¬ 
ным результатам. Изменились многие 
подробности реализации динамичес¬ 
ких вычислений. Теперь они будут со¬ 
вершеннее. 

В ІѴіІІатеІІе применяется новая 
технология ядра с двойным возбужде¬ 
нием. Суть ее сводится к тому, что на 
одно возбуждение кристалла процес¬ 
сора приходится два возбуждения 
двух его арифметико-логических уст¬ 
ройств (АЛУ), каждое из которых мо¬ 
жет обрабатывать две упомянутые ко¬ 
манды с целыми числами за такт. 
То есть за один такт процессора про¬ 
исходит два такта АЛУ. Таким обра¬ 
зом, за один такт АЛУ обрабатывается 
до 4 команд. Это называется суперска¬ 
лярность четвертого уровня. 
Для сравнения: у шестого поколения - 
суперскалярность третьего уровня, 
а у пятого - второго. Таким образом, 
в представленном прототипе АЛУ ра¬ 
ботают на частоте не 1,5 ГГц, а 3 ГГц. 
Из всего сказанного следует вывод, 
что за один такт процессора может 
выполняться до восьми команд, а не до 
трех, как в Репііит III. 

Революционным нововведением 
также будет раздельное декодирова¬ 
ние и исполнение команд, что позво¬ 
ляет передавать команды в исполни- 



■ ѴУіІІатейе 1,5 ГГц в руках Альберта Ю (АІЬегі У и) 


тельные блоки при их занятости и по¬ 
лучать команды в эти блоки, если за¬ 
няты блоки дешифрации. Это проис¬ 
ходит потому, что команды после де¬ 
шифрации попадают в специальный 
буфер. Если исполнение команд не 
производится, то их все равно можно 
складывать в этом буфере, а если не 
производится их дешифрация, можно 
получать из буфера то, что было де¬ 
шифровано раньше. 

Конвейер полной обработки ко¬ 
манд стал длиннее - 20 ступеней. Это 
позволяет легче обрабатывать коман¬ 
ды на каждом из этапов (ступеней). 
Для предотвращения загрузки всех 
команд, находящихся на разных сту¬ 
пенях в момент, когда выясняется, что 
надо выполнять не ту ветвь, которая 
была предсказана, служат две техно¬ 
логии. Обе они уже были упомянуты. 
Во-первых, более совершенное пред¬ 
сказание ветвлений. Во-вторых, бу¬ 
фер, стоящий после блоков дешифра¬ 
ции. В нем могут находиться команды 
разных ветвей. При ошибке команды 
будут получаться из него, что ускоря¬ 
ет перезагрузку, если все-таки ветв¬ 
ление предсказано неверно. 

Последнее крупное нововведение, 
о котором хотелось бы рассказать. Но¬ 
вые команды! 31геатіп§ 8І1ѴГО 
Ехіепзіопз 2. Проведем подсчет. 
В 386-ом, после которого наступило 
некоторое затишье в области создания 
новых команд, их было 220. В Репііит 
ММХ появилось еще 57 (всего 277), 
в Репііит III - еще 70 (всего 347). 
В ІѴіІІатеІІе появятся еще 144 коман¬ 
ды, рассчитанных на создание и вос¬ 
произведение кодированного (напри¬ 
мер, сжимаемого) видео, шифрацию 
и дешифрацию любой информации, 
обработку статических изображений, 
работу с человеческой речью в реаль¬ 
ном времени (распознание и синтез). 
Всего в новом “камне” будет 491 
команда. 

Чем это “чревато” для игр? Грядет 
новый уровень производительности со 
“всеми вытекающими” - машины на¬ 
учатся “говорить” не только записан¬ 
ными звуковыми файлами, но и вос¬ 
производить речь подобно тому, как 
МШІ-синтез воспроизводит музы¬ 
ку, - по ключевым обозначениям. Ко¬ 
нечно, это будет происходить не за 
счет аппаратуры, но программ, ис¬ 
пользующих новые команды. Игры 
станут с легкостью понимать то, что 
мы пытаемся им сообщить голосом. 
Сейчас из существующих игр, пони¬ 
мающих речь геймера, можно вспом¬ 
нить только отечественную Май 
Зрасе, в которой требовалось предва¬ 
рительно долго наговаривать перед 
микрофоном 20 коротких голосовых 
команд, используемых во время игры. 
Новый процессор позволит поднять 
подобную технику на новый, доселе 
невиданный уровень. 
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“Эволюционная революция”: 

меняем количество РР8 



Эволюционная революция, о ко¬ 
торой так много говорилось в де¬ 
кабрьском номере, не только свер¬ 
шилась, но и успела за прошедшее 
время воплотиться в реальном “же¬ 
лезе”, которое можно не просто по¬ 
трогать руками, но и купить. Да, да, 
речь идет о ней, о СеЕогсе 256, новом 
графическом процессоре от компа¬ 
нии ГѵГѴІЭІА. Вспомнили? Что зна¬ 
чит - воплотилась в железе? Да про¬ 
сто видеокарт стало хватать всем, 
в отличие от средств на приличный 
апгрейд. Не то чтобы они продава¬ 
лись везде, кроме булочной и аптеки, 
однако уже большое количество 
фирм торгуют ими на полную катуш¬ 
ку. 

Видеокарт много и все они раз¬ 
ные. Хочешь купить с ЗЭКАМ - по¬ 
жалуйста! Хочешь с ЭЭК ЗЭКАМ - 
нет проблем! Можно также выбирать 
между различными производителя¬ 
ми. Главное - расплачиваться успе¬ 
вай. Стоп, стоп, стоп!!! Не так быст¬ 
ро! Рано еще, рассекая воздух, бро¬ 
саться “сметать” эти видеокарты 
с полок магазинов. Сначала давайте 
разберемся, что к чему, зачем 
и сколько, почему, за что и как. 
А чтобы вам легче “разбиралось”, мы 


Подробнее о процессоре СеЕогсе 
256 вообще и о его особенностях 
в частности читайте в статье “Эво¬ 
люционная революция” в декабрь¬ 
ском (12 (32)) номере за 1999 год. 


решили помочь в сем непростом де- 

Для этого были взяты образцы 
видеокарт, подлежащих “сметанию”, 
произведенных на базе упомянутого 
графического “камня”. Взятые из по¬ 
тока товаров в торговых сетях пробы 
были тщательно изучены и протес¬ 
тированы, результаты работы - за¬ 
фиксированы. Ныне эти результаты 
представляются на ваш суд. Соот¬ 
ветственно, есть выводы, советы 
и рекомендации. 

Тест было решено проводить на 
“агрегате почти народной конфигу¬ 
рации”: Репііит III 500 МГц, опера¬ 
тивная память 64 МБ, СЭ-КОМ 48х 
ЬС СК-8480М, жесткий диск Ещіізи 
МРЕ3084АЕ емкостью 8,45 ГБ, мате¬ 
ринская плата Сі§аЪуІе СА-6ВХС, 
звуковая карта Зоипсі Віазіег 16. Од¬ 
нако, подумав о том, как “поползет” 
Третий Квак (он же <2иаке III Агепа) 
на таком количестве памяти, было 
добавлено еще 128 МБ. 

Первыми в “аппаратно-крутиль¬ 


но-тестовые” руки попали АЗИЗ 
АСР-Ѵ6800 и Сгеаііѵе ЗЭ Віазіег 
АппіЬіІаІог Рго. Обе платы “вешали” 
машину через 5-10 минут после 
включения питания. Было выяснено, 
что это проблема материнской пла¬ 
ты. Все подозрения сразу пали на 
ВІОЗ. Попытки загрузить новую вер¬ 
сию с сайта производителя ни к чему 
не привели. Среди двух десятков 
версий этой базовой системы ввода- 
вывода не нашлось ни одной, в кото¬ 
рой кто-то когда-то пытался испра¬ 
вить какие-то ошибки этого рода. Со¬ 
здалось впечатление, что разработ¬ 
чики “матери” даже не подозревают, 
что у их продукта такой глюк, 
но есть вероятность, что он просто не 
может быть исправлен с помощью 
апдейта. Поэтому первый совет, ка¬ 
сающийся покупки, дается всем 
“счастливым” (в таких гигантских 
кавычках, что не позволяет жур¬ 
нальная страница) обладателям 
СщаЪуІе СА-6ВХС: не покупайте 
видеокарты на базе СеЕогсе 256 с 
перспективой установки на эту пла¬ 
ту. Либо меняйте ее, либо присмот¬ 
ритесь к продуктам других фирм- 
производителей графических про¬ 
цессоров и выбирайте видеокарты на 
их базе. Но лучше все-таки “мать” 
сменить, потому как, ежели наличе¬ 
ствует глюк первый, то он, как пра¬ 
вило, не последний. 

Что и было сделано. Материн¬ 
скую плату мы заменили на АЗИЗ 
РЗВ-Е. Таким образом, финальная 
конфигурация нашей тестовой ма¬ 
шины оказалась такова: Репііит III 
500 МГц, 192 МБ оперативной памя¬ 
ти, материнская плата АЗИЗ РЗВ-Е, 
жесткий диск Еирізи МРЕ3084АЕ 
емкостью 8,45 ГБ, Зоипсі Віазіег 16, 
СЭ-КОМ 48х ЬС СК-8480М, опера¬ 
ционная система МісгозоІІ ІѴіпсІоѵ/з 
98 Зесопсі Едіііоп в русской версии, 
драйверы ЭігесІХ 7.0. 

Тестирование... 

...осуществлялось следующим об¬ 
разом. “Прогонялись” тесты: 
ЗЭМагк2000 (тестовая программа 
для оценки производительности ви¬ 
деокарт), а также игры Оиаке III 
Агепа на демо-записи йешоООІ, по¬ 
ставляемой ісі ЗоІІлѵаге, и Ипгеаі 
Тоигпатепі. 

В ЗЭМагк2000 результатом была 
оценка в некоторых условных едини¬ 
цах. <ЭЗА подсчитывал среднее коли¬ 
чество ЕРЗ в конкретном демо. 
Ипгеаі Тоигпатепі также выдавал 


5ресіаІ іЬапІсз іо... 

Выражаем сердечную благодар¬ 
ность фирмам и их сотрудникам, 
без помощи которых мы не смогли 
бы провести тестирование. “Подо¬ 
пытные образцы” и некоторое иное 
оборудование предоставили: фир¬ 
ма “Русский Стиль” (Москва, Зве¬ 
здный бульвар, дом 21, ст.м. Алек¬ 
сеевская, тел. 797-5775, 
\ѵ\ѵ\ѵ.гиз.ги) и Восточно-Европей¬ 
ская штаб-квартира компании 
Сгеаііѵе в Варшаве (Польша). 


результат в среднем количестве кад¬ 
ров, но не на демо-записи, а на ре¬ 
альной “пробежке”, с “ручным”, так 
сказать, “управлением”. Посему 
маршруты “пробежек” были макси¬ 
мально приближены друг к другу, 
то есть, почти идентичны. Однако не 
стопроцентная одинаковость марш¬ 
рутов все же видна в результатах 
производительности. Для разнообра¬ 
зия тестов эта игра запускалась че¬ 
рез ЭігесІЗЭ, в отличие от <ЭЗА, ко¬ 
торый “пахал” через ОрепСЬ. 

Обо всех... 

...протестированных видеокартах 
можно сказать, что они демонстри- 

с продуктами на любых других гра¬ 
фических процессорах. Отныне ис¬ 
тинный квакер спокойно может иг¬ 
рать в разрешении 800x600 с полно¬ 
ценным 32-битным цветом и со всеми 
графическими наворотами. Хочется 
напомнить, что этим людям как ни¬ 
каким другим нужно сумасшедшее 
количество ЕРЗ. Для этих целей 
раньше приходилось “отрубать” 
в игре большую часть графических 
наворотов. Теперь же для счастли¬ 
вых обладателей СеЕогсе 256 всяче¬ 
ский “минимализм” позади. 

Ни одна из видеокарт не демон¬ 
стрировала “глюков” в отображае¬ 
мой на экране графике. Установка 
всех плат прошла одинаково легко. 
Можно говорить долго, продолжая 
этот список, но проще сказать по су¬ 
ти - платы различались лишь произ¬ 
водительностью и документацией. 

Сгеаііѵе 30 Віазіег 

АппіЬіІаіог Рго 

В этом “аппарате” используется 
память ЭЭК ЗЭКАМ, отличающаяся 
от привычной ЗЭКАМ удвоенной 
пропускной способностью. Сначала 

народной” системной шине 100 МГц 
и таком же видео порту АСР 2Х это 
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Производительность 


0 паке III Агепа 

Сгеаііѵе ЗБ Віазіег АппіЬіІаіог Рго 
Сгеаііѵе ЗБ Віазіег АппіЬіІаіог 
АЗИЗ АСР-Ѵ6800 

640x480 

60,6 

60,4 

63,0 

800x600 

60,1 

52,9 

60,2 

1024x768 1280x1024 

50.4 28,9 

35,2 20,3 

50.5 28,8 

ипгеаі Тоитатепі 


640x480 

800x600 

1024x768 1280x1024 

Сгеаііѵе ЗБ Віазіег АппіЬіІаіог Рго 

62.00 

60.25 

60,43 

22.72 

Сгеаііѵе ЗБ Віазіег АппіЬіІаіог 

34.24 

44.71 

46.65 

42.32 

А5ІІ8 АСР-Ѵ6800 

53.66 

43.85 

39.37 

30.48 

ЗиМагк 2000 


640x480 

800x600 

1024x7681280x1024 

Сгеаііѵе ЗБ Віазіег АппіЬіІаіог Рго 

4476 

4056 

3290 

2185 

Сгеаііѵе ЗВ Віазіег АппіЬіІаіог 

4118 

3466 

2579 

1637 

А5Ц8 АСР-Ѵ6800 

4017 

3706 

3190 

2220 


что-то даст, и разница в производи¬ 
тельности этой и “без-ВБК’ной” вер¬ 
сий будет заметна. Однако опасения 
не оправдались и какая-то, явно не 
существенная по сравнению с раз¬ 
бросом скорости этих версий на 133 
МГц и АОР 4Х, разница была видна. 

Были использованы драйверы 
версии 3.68 для этой платы, создан¬ 
ные производителем с учетом осо¬ 
бенностей образцовых драйверов от 
14ѴІВІА той же версии. К продукту 
прилагалась документация на мно¬ 
гих языках, но на русском была пре¬ 
дусмотрена только инструкция по 
установке. Документация (даже на 
английском) была не самой полной, 
хотя и достаточной для нормального 
использования устройства. 

Интересный момент: среди при¬ 
лагавшегося к плате софта, в кото¬ 
рый входит и ВѴБ-плеер была обна¬ 
ружена демо-версия Игры Еѵоіѵа, 
которая открыто отказывалась идти 
на других картах - мол, без Сгеаііѵе 
с ОеГогсе 256 не пойду и точка. 


К сожалению, к этому номеру не 
получилось “погонять” все суще¬ 
ствующие на рынке видеокарты. 
Мы надеемся в следующих номе¬ 
рах опубликовать результаты тес¬ 
тирования прочих представителей 
“семейства СеГогсе’овых”. 


Производительность же оказа¬ 
лась выше всяких похвал. Похоже, 
что Сгеаііѵе смогла сделать весьма 
неплохую “железку”, если не одну 
из лучших. Цены на эту “неплохую” 
наблюдались от 263 до 272 “зеле- 


Сгеаііѵе 30 Віазіег 
АппіЬіІаіог 



Аналог вышеозначенной видео¬ 
карты с обычной 8ВКАМ был во всем 
похож на “соплеменника”. Разница - 
производительность и отсутствие 
слова “Рго” на коробке. Для него ис¬ 
пользовались те же драйверы, так 
как предназначены они для обеих 
видеокарт. Производительность этой 
разновидности была ниже, чем у его 
“сородича”, однако на указанной вы- 

заметна невооруженным глазом, 
но видна в результатах тестов. Что- 


ѴУѴУѴѴ.САМЕМАѴЮАТОК.СОМ 


бы ее почувствовать по-настоящему, 
то есть в игре, надо использовать ма¬ 
теринскую плату на базе Іпіеі 820, 
которая поддерживает системную 
шину 133 МГц и АОР 4Х, и ставить 
туда какой-нибудь из Репііит III 
с указанной частотой шины. Разброс 
цен у этой модели немного побольше: 
от 197 до 220 у.е. 

А5ІІ5 АСР-Ѵ6800 



Эта плата, так же как и Сгеаііѵе 
со словом “Рго”, несет на борту ВБК- 
паямять, но уже не БВН ЗОНАМ, 
а БОН ЗОНАМ. При вскрытии короб¬ 
ки обнаружилось много софта, в том 
числе БѴВ-плеер, Но11са§е (полная 
версия), Вгакап (полная версия) 
и многое другое. Документация была 
отличной, но вся на английском. 

На плате были обнаружены вы¬ 
воды для телевизора и стерео-очков, 
но самих гнезд в наличии не оказа¬ 
лось - только обычный вывод на мо¬ 
нитор. В версии Беіихе - все гнезда 
на месте и есть сами очки в комплек¬ 
те, но она предназначена явно для 
“буржуйских” стран, так как стоит 
в Москве минимум 335 зеленых пор¬ 
третов, в то время как протестиро¬ 
ванную модель при большом жела¬ 
нии можно найти и за 260, а вообще 
разброс цен в этом случае - от 251 до 
300 долларов. 

Использовались драйверы вер¬ 
сии 3.68 от А8ІІ5, обладающие всеми 
особенностями своих аналогов от 
ЬГУШІА. 

Плата показала примерно такие 
же результаты, как и “Рго-версия” 
от Сгеаііѵе, показатели были лишь 


Вывод 

АппіЬіІаіог - плата дешевая 
и предназначена явно для тех, кому 
не хватает денег на “железо” с БВН 
8ВНАМ памятью. Из мощных же ре¬ 
ализаций лучше выбрать АЗИЗ 
АСР-Ѵ6800, который можно отыс¬ 
кать за меньшие деньги (если поиски 
возможны), чем подобный Сгеаііѵе, 
а его производительность не намного 
меньше. Вообще же, платы почти 
равны и выбрать, “кто из них рав- 
















Железная 

почта 


Здарова, навигаторовцы ваа- 
ще и Дмитрий Горяйнов в част¬ 
ности!! хочу спроситъ у вас 
о том, не знаете ли вы путей ре¬ 
шения проблемы несовместимос¬ 
ти в некоторых играх седьмого 
(ІігесіХ и драйверов для гіѵа іпіі 
“в лице” йеіопаіог 3.53? 

например /і/а 2’к без уста¬ 
новки йеіопаіог’а работает лишь 
в софтверном режиме, а при под¬ 
держке гіѵа іпі демонстрирует 
юкііе зсгееп. запустив посіите 
увидел вместо персонажей, две¬ 
рей и кое-каких других вещей 
только их тени, после установ¬ 
ки Леіопаіог 3.53 все заработало 
(как, кстати, и было обещано 
в геаЛте к /г/а2’к 
в посіите/ г еадте/ об этом нет 
ни слова), но появилась другая 
проблема: йгіѵег и діа2 стали 
корчиться, как нервно-парали¬ 
тические, обнаруживая такую 
мерзость, как / Ііскегіп ’ зсгееп - 
изображение на экране мигает, 
как будто смотришь на старин¬ 
ный монитор по телевизору :-)! 

вот и мучаюсь теперь, по¬ 
стоянно переустанавливая 
стандартные драйвера от гіѵа 
іпі (для йгіѵег & діа2) и догоняя 
их йеіопаіог’ ом (для /г/ а2’к & 
посіите)! 

есть ли маза уладить ентот 
конфликт? 

юіісіа Ъезі юізкегг 

й. кгоі 

зы: установка ЛігесіХ 7.а вме¬ 
сто 7.0 не помогает. 

ззы: с йеіопаіог’ ом версии ни¬ 
же 3.53 - все работает нормалъ- 


Если несовместимость наблю¬ 
дается только в версии 3.53, то не 
надо пробовать совмещать. За¬ 
грузите с сайта ІМѴГОІА новую 
версию драйверов Пеіопаіог. На¬ 
пример, у меня на той же КІѴА 
ТИТ от Сгеаііѵе стоит версия 
3.68. Она и является последней. 
С такими драйверами все указан¬ 


ные игры носятся как угорелые, 
не имея представления о кон¬ 
фликтах. И даже Оиаке III Агепа, 
упорно конфликтовавший с этой 
карточкой, не желавший нор¬ 
мально накладывать карты осве¬ 
щенности, превращавший все 
плоскости в “глючный мусор” 
и заставлявший меня включать 
в настойках вертексное освеще¬ 
ние за счет средств ЗБ-видеокар- 
ты (из-за аппаратных ограниче¬ 
ний модель освещения получает¬ 
ся очень упрощенной), 
с Пеіопаіог 3.68 стал в легкую на¬ 
кладывать эти карты и даже не¬ 
много повысил производитель¬ 
ность видеожелеза. Рекомендует¬ 
ся попробовать. 

Привет! 

У меня к вам дорогой Дмит¬ 
рий один вопрос на которой я 
ответа пока не нашел: дело 
в том, что у меня комп пример¬ 
но после часа работы вдруг начи¬ 
нает что-то грузить и про¬ 
граммы не тормозившие начина¬ 
ют пыхтеть - у меня 98шіп, 
комп 300 сеіегоп с 64т; задание 
никакое планировщику не давал - 
может какая то программка са¬ 
ма грузит, но как ее вычислить? 

Заранее, ікапкз 

Жаль, но я не имею возможно¬ 
сти задать встречный вопрос: 
сколько это все продолжается? 
Поэтому придется дать два отве- 
. та. Первое: может быть, это рабо¬ 
тает виртуальная память 
\Ѵіп<іо\ѵ8. В этом случае после не¬ 
долгих “перетрясок” содержимо¬ 
го оперативной памяти и вирту¬ 
альной (т.е. памяти на системном 
диске) система должна успокаи¬ 
ваться и все должно работать 
с прежней скоростью. Избавиться 
от этого можно, только если обза¬ 
вестись большим количеством 
оперативки (192 МБ) и отключить 
виртуальную память. Возможно, 
что хватит и 128 МБ, но тогда 
СЗиаке III Агепа, ІІпгеаІ и еще не¬ 
сколько игр могут просто не пой¬ 


ти или пойдут с “тормозами”. Во- 
вторых, проблема может быть 
действительно в фоновой про¬ 
грамме, которая начинает что-то 
загружать. Нажмите комбинацию 
клавиш Сігі-Аіі-Оеіеіе один раз 
и посмотрите список работающих 
программ. Подумайте, какие из 
них не видны на панели задач. 
Это - фоновые программы. 
Вспомните, какую из них для чего 
вы туда поставили, покопайтесь 
в их документации. Одно малень¬ 
кое замечание: некоторые модули 
могут быть частями ІѴіпсіо\ѵ8, а не 
отдельными программами. Обра¬ 
щать внимания на них не надо. 
Вот некоторые из них: Ехріогег, 
Іпіегпаі, КипсШ, Зузігау. 

Здравствуй Дмитрий ака 
У/ооІеп! 

Помоги, чем можешь. Случи¬ 
лась мне купить модем “ЕЫпе 
Соттипісаііопз піетаі Н8Р РСІ 
тодет (56КЪрз 

ОАТА/РАХ/ѴОІСЕ Ѵ1456ѴЯН)”. 
В моей системе он ни как не хо¬ 
чет сживаться со звуковой кар¬ 
той (Е88 1868), более-менее ра¬ 
ботает с ЗВ 16, но это ещё пол 
беды, с сетевой карточкой 
(СОМРЕХ КѢ2000А), он тоже ра¬ 
ботать не хочет... (прим: 
Не считай меня за ламера, но ни 
каких конфликтов с ЕЗЗ 1868 
и СОМРЕХ КЬгОООА у модема 
нет...) И это ещё не всё. Даже, 
когда я оставил в блоке одну ви¬ 
део карту (83 Тгіо 64 Ѵ+). Этот 
грёбаный модем не хочет ни до 
кого дозваниваться... Т.е. прини¬ 
мать он может, а звонить нет. 
Я пошёл на фирму (ТК НИКС), 
там мне сказали, что этот мо¬ 
дем нормально работает только 
на вторых пнях!, а у меня 
Репііит 233 (266), 64КАМ! 

Спортсер у меня работает хо¬ 
рошо, на что в НИКСе сказали, 
что это у него драйвер хороший. 
Я пытался найти сайт этой 
грёбаной ЕЫпе Соттипісаііопз, 
но не нашёл. Подскажи, что де- 
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латъ. 

получает аналоговый сигнал. Все 





Заранее благодарен, 

цифровое взаимодействие мони- 

Довольно сложная ситуация. 




гиі 

тора с компьютером, если оно 

Дело в том, что платы с полноцен¬ 





есть, сводится к “объяснению” 

ной поддержкой Репііит III 




Не зная природы конфликта 

при помощи технологии Р1и§ апсі 

и ІЛіга БМА 66 большинство ве¬ 




и не имея возможности покопать- 

Ріау своих возможностей в облас- 

дущих производителей делают 




ся в “компе”, можно посоветовать 

ти разрешения. Для того чтобы 

с 1 І8А разъемом или не делают 




два пути выхода из ситуации. 

дать полноценные рекомендации 

таких слотов вообще. Если же 




Первый путь: достать новые 

по покупке монитора, надо прове- 

все-таки нет желания отказы¬ 




драйверы. Но в этом случае после 

сти тест, а поскольку это - тема 

ваться от двух І8А, то можно 




поисков в Сети создается впечат- 

для целой статьи, то буду отве- 

взять что-нибудь “дешевое+ки- 




ление, что фирмы ЕЬіпе 

чать, основываясь на своем опыте. 

тайское+глючное” или хорошее, 




Соттипісаііопз вообще нет 

Из не очень дорогих, но качест- 

но крайне редкое. При последнем 




в природе или, по крайней мере, 

венных мониторов можно посове- 

раскладе искать придется долго 




она не знает, что такое Интернет. 

товать Иокіа 4492а с диагональю 

и брать будете то, что найдете, 




Второй путь: если есть возмож- 

15”, соответствующий специфи- 

потому рекомендаций не даю. Ес¬ 




ность поменять модем, то лучше 

кации ТСО’99, поддерживающий 

ли от одной из “ІЗА-железок” все 




так и поступить. Не стоит отда- 

разрешение до 1024x768 при 

же есть возможность отказаться, 




вать предпочтение железкам “без 

85 Гц. В Москве стоит около $200. 

то могу порекомендовать РЗВ-Е 




мамы, без папы и родины” только 


от АЗИЗ, которая довольно не¬ 




за то, что на них “навешали” мно- 

Привет, 

плохо зарекомендовала себя в ре¬ 




жество функций. Но даже при по- 

Решил отправитъ это сооб- 

дакции. Если есть деньги, не бе¬ 




купке “приличного” модема, 

щение так как собираюсь еде- 

рите память “по пате”, ориенти¬ 




по возможности склоняйтесь 

латъ апгрейд моего компьютера. 

руйтесь на известных производи¬ 




к выбору внешнего, потому что 

а что лучше поставить - не 

телей электроники. В противном 




внутренние очень часто обнару- 

знаю. Итак, что я имею: процес- 

случае (если денег не хватает), 




живают глюки. А на счет 

сор-пенъ два 233, плата- І440ЬХ 

от покупки дешевой памяти нику¬ 




Зрогізіег - это зря, любая его 

АТ формата, память- 32 мега- 

да не деться. Все недостатки 




разновидность может пахать и на 

байта и видео АСР 4 мега на цир- 

Сеіегоп компенсировать высокой 




“четверке”. 

рус лоджик, винт с улътрадма 

частотой нельзя, но для обычного 





33. 

бытового использования он опти¬ 




Привер Дмитрий. 

95% мы играем поэтому хо- 

мален: в играх работает хорошо, 




У меня к тебе есть вопросик. 

чется модернизировать его под 

а таким программам, как ІѴогй 




В данный момент у моего ком- 

игры. Теперь то, что я хотел бы 

или Іпіегпеі Ехріогег, хватает 




пъютера следующие конфигура¬ 

видеть наверняка: плата со 100 

и первого Репііит. Если нет пла¬ 




ции: 

мегагерцами и памятью в 64 ме¬ 

нов вытворять на своем “желез¬ 




Р 2 333,128 МВ КАМ,А8178 

га. Проблема в том, что хоте¬ 

ном друге” что-то особенное, 




АСР Ѵ-3800. 

лось бы плату АТХ формата 

то Сеіегоп’а должно хватить. 




Комп по-моему неплохой. 

с двумя ИСА (есть две карты 

Из видеокарт лучше взять что- 




Но в некоторых играх наблюда¬ 

ИСА), 3-5 РСАй и АСР для видео. 

нибудь на Т1МТ2 Шіга. Равных 




ются сильные тормоза даже при 

при этом чтоб можно было по¬ 

ему по производительности, 




низких разрешениях. Может ли 

ставить и селерон а затем вто¬ 

уровню новых ЗР-технологий 




это бытъ из-за того что мони¬ 

рой или третий пень от 400 ме¬ 

и цене - нет. Если нужна равная 




тор у меня 14ти дюймовый 

га и чтоб на ней был улътрадма 

производительность, но дешевле, 




(ѴгеіѵЗопгс д 653)? Какой мони¬ 

66. С процессором более менее яс¬ 

можно поставить Ѵоосіоо 3 3500, 




тор сейчас выгодней всего ку¬ 

но. вначале ставлю селерон 400, 

но тогда придется довольство¬ 




питъ (в отношении цены и каче¬ 

а когда подешевеет пень 3, 

ваться “старым” ЗБ (от Ѵоосіоо 




ства)? 

то его. Хотя меня в данном слу¬ 

СггарЬісз), вплоть до 16-битного 




Коля ака КАРТОг 

чае интересует один вопрос- на¬ 

цвета. Производительность “вин¬ 





сколько лучше работает пенъ2 

та” в играх не имеет значения: 




Компьютер неплохой по срав¬ 

в играх по сравнению с селероном 

мало оперативной памяти - игра 




нению с Р166ММХ, 32 МБ ОЗУ, 

и можно ли компенсировать не¬ 

“тормозит” с любым, хватает - 




Піатопсі Мопзіег ЗБ, например. 

достатки селерона более высо¬ 

нормально пойдет с любым. 




Но по сравнению с РПІ600В, 128 

кой частотой? дальше, что луч¬ 





МБ, АЗИЗ АСР Ѵ-6800 - не 

ше братъ из видео? Риву ТНТ2 

Уважаемый Дмитрий! В по¬ 




очень. Естественно, это не значит, 

Ультра или есть конкуренты со 

следнем номере вы написали, что 




что такая конфигурация есть 

сравнимой производительнос¬ 

стоит покупать СеРогсе. Но еще 




у каждого, и что она нужна, но на 

тью в играх, но дешевле? 

вы написали о том, что скоро по¬ 




таком “агрегате” можно гонять 

В двух словах мне нужен хо¬ 

явиться новая серия ѴооОоо. Мо¬ 




Оиаке III Агепа с максимальной 

роший системный блок с запасом 

жет стоит подождать Вуду 




графикой, включая разрешение 

на новый апгрейд, не слишком до¬ 

и купитъ его? А то куплю, а по¬ 




2048x1536. Вообще, на сегодняш¬ 

рогой, но оптимально скомпоно¬ 

том буду локти кусать. И еще: 




ний день процессор РПЗЗЗ еще 

ванный с точки зрения произво¬ 

стоит покупать Репііит 




“очень даже ничего”, видео 

дительности в играх. Кстати, 

3 800МНг? И стоит ли брать 




Ѵ-3800 - тем более неплохо, 

буду признателен, если посове¬ 

256МЪ оперативки(денег хватит 




а больше 128 “метров” и не надо. 

туете какой либо винт, учиты¬ 

на все)?3арание огромное спаси¬ 




“Тормозить” из-за малой диаго¬ 

вающий тот же критерий (про¬ 

бо! 




нали монитора никакая машина 

изводительность в данной сис¬ 





(ни с этой конфигурацией, 

теме) 

Нет! Ѵоосіоо ждать не стоит. 




ни с другой) не может, поскольку 

Заранее благодарен за ответ 

И не только потому, что нынеш¬ 




монитор взаимодействует с ней 

и комментарии. 

ние из них показали себя не 




подобно телевизору, т.е. просто 

Юрий 

в лучшем свете в плане новых ЗБ- 















НАВОѴѴАКЕ 




технологий. Кстати, новая серия 

бы узнать поподробнее, что это 

на всем остальном плохо сидят ( 




может вернуть ЗсНх былую славу 

за булыжник такой, когда по- 

но всего хватает). Игра-то 




лучшего из лучших. Вернет или 

явится и с чем его есть. Мне ка- 

классная, но разработчики из 




нет - увидим весной. Причина 

жется, что это будет интерес- 

Еріс явно продались компании 



: в другом - когда появятся Ѵоосіоо 

но многим (хотя бы из-за чу ест- 

3<1/х, т. к . на ѴооБоо2 ЗЫ игра 



| 5, на горизонте покажется какой- 

ва национальной гордости). 

нормально шла ( в 16-битном 




нибудь другой новый чип, еще бо- 

Очень надеюсь на ответ. 

цвете, но зато с нормальным на¬ 




лее мощный по производительно- 

Василий Королев ака Иеітаге. 

ложением текстур и на жутких 




сти и по “ЗБ-наворотам”, и по та- 


скоростях в наивысшем разре¬ 




кой покупательской логике снова 

“Как счеты” - сильно сказано, 

шении!). Драйвера для карточки 




придется ждать, теперь уже его, 

но доля правды есть. Этого про- 

последние. Что там ещё можно 




а потом еще чего-нибудь, и еще... 

цессора не существует - разра- 

сделать, чтобы сей шедевр нор¬ 




и так до бесконечности. Прогресс 

ботчики трудятся. Называется он 

мально шел под Бг'гесіЗБ? Помо¬ 




на месте не стоит. Захотелось ку- 

пока Е2К и, по предположениям, 

гите, ріеазе! 




пить сейчас видеокарту с “мощ- 

должен обогнать Ііапіит и его 

На этом все. 




нейшим камнем” - вот он, 

“продолжение”, но... мы живем 

Желаю успехов в дальнейшей 




ОеЕогсе 256! Репііит III 800 МГц 

в “матушке Раше”. У наших раз- 

работе! Ваш постоянный чита¬ 




для игр и быта покупать еще ра- 

работников, именуемых Группой 

тель 




но, также как и 256 МБ оператив- 

компаний “Эльбрус”, финансовых 

Михаил Кудрей ака КиБег 




ной памяти. Хотя если хочется 

проблем больше, чем у Іпіеі, по- 





потратить деньги на хорошую 

тому процессор может выйти, 

Нельзя сказать точно, но, ско¬ 




конфигурацию, можно взять 192 

когда он уже не сможет составить 

рее всего, виноваты сырые драй¬ 




МБ. При таком раскладе «Эиаке 

реальной конкуренции. Будем на- 

веры, дающие сбой в конкретной 




III Агепа и Цпгеаі Тоигпатепі 

деяться, что все обойдется и нам 

конфигурации. Попробуйте ска¬ 




загружаются даже без обраще- 

будет, чем гордиться. Если хотите 

чать новые с \ѵ\ѵ\ѵ.сгеа!іѵе.ги. 




ний к файлу подкачки, хотя об- 

гордиться уже сейчас, мы могли 

Лично я на этой видеокарте гонял 




щая производительность не воз- 

бы опубликовать подробную ста- 

Ипгеаі без проблем с полной гра¬ 




растет (но на первых 15-30 секун- 

тью об этом процессоре, только он 

фикой, и никаких полигонов не 




дах тормозить не будет), и увели- 

не имеет никакого отношения 

выпадало. 




чится скорость загрузки. 

к играм. Отсюда - призыв к чита- 






телям. Все, кто читает эти строки 

Привет! Меня зовут Алек¬ 




Привет Навигатор! Увидел 

и имеет е-шаіі, присылайте отзы- 

сандр. Я читаю НИМ с 7 номера 




призыв к написанию писем(в 

вы на Ьагсіпаѵі@таі1.ги. От вас 

(пропустил только ©1 за 1998 




№1’2000), решил написать. У ме- 

нужен твердый ответ: “да” или 

год) и нахожу его самым инте¬ 




ня возник вопрос: Что лучше Р- 

“нет”, хотите или не хотите вы 

ресным из журналов околоигро¬ 




ИІ+16МЬ НАМ или Сеіегоп 333+ 

видеть такую статью в “Навига¬ 

вой тематики, причем каждый 




64МЪ НАМ ? 

торе”. 

раз, когда я открываю новый но¬ 






мер, то отдел Харда в содержа¬ 




Первая конфигурация просто 

Здравствуйте! 

нии ищу в первую очередь. Люблю 




абсурдна. ІУіпс1о\ѵ5 98 собствен¬ 

Я хотел бы обратиться 

копаться в компутере, пробо¬ 




ным “телом” занимает более 32 

к Вам с вопросом. Итак, я имею 

вать новые железки. Из-за такой 




МБ оперативной памяти. 

систему Репііит III 500Мкг/ 

вот любознательности, не оты¬ 





64МЪ ХОКАМ типа РС 100/ 

скав у вас проб или описания про¬ 




Приветствую, почтенный 

Сгеаііѵе 30 Віазіег СеРогсе 256 

цессора Кб-2, я, когда смог позво¬ 




редактор раздела НагЛюаге! 

АппіЫІаіог 32МЪ ЗОН ЗОНАМ/ 

лить себе очередной ирдгайе, ре¬ 




Написать это письмо меня 

ЕЗЗ 1869. Нормальная система. 

шил попробовать его сам, прель¬ 




побудили две причины: 

правда? :) А вот Цпгеаі 

стившись еще и на сравнительно 




Во-первых, с вашей стороны 

Тоигпатепі явно хочет чего-то 

низкую цену и то, что он 




была жалоба, дескать, мало пи¬ 

большего ( куда уж болъше-то! ). 

100-герцовый. Хочу вот поде¬ 




шем, вяло реагируем, и вообще ни 

Вобщем, все происходит следую¬ 

литься своим опытом в эксплуа¬ 




в грош не ставим. И тут совесть 

щим образом: сначала, когда его 

тации этого процессора. Сразу 




меня закусала: как же, главному 

первый раз запускаю, он выдает 

скажу, что помучался я с ним 




писал, Гоблину - писал, даже 

мне, что, дескать, продетектил 

изрядно :-(. 




в сгаск дгоир засветился, а в раз¬ 

мою систему, и запустит игру 

Во-первых, К6-2 очень чувст¬ 




дел по железу - нет... Надо ис¬ 

с высоким качеством звука ( ! ) , 

вителен к нагреванию и поэтому 




правляться. :) 

средним качеством текстур ( 

требует температуры окружа¬ 




Во-вторых, стало обидно. Один 

как обстановки, так и персона¬ 

ющей среды где-то на уровне 20 




из лучших русскоязычных жур¬ 

жей ) и стандартным ( 640x480) 

С. Даже радиатор от Сеіегоп 




налов на игровые и около темы, 

разрешением! Это на СеРогсе- 

РРСА не помогает, и летом ра¬ 




а пишете все о забугорном и бур¬ 

то! 

ботать практически невозмож¬ 




жуйском. Так вот, к чему это я... 

Ну ладно! Нам и не такое де- 

но из-за постоянных зависаний 




А! Хочу задать один вопрос. Не¬ 

тектили! Переделываю следую¬ 

и вылетов. Причем, благодаря 




давно прочитал в одной реклам¬ 

щим образом: Качество звука - 

хорошим знакомым в фирме- 




ной газетенке о том, что некий 

низкое, качество текстур - вы¬ 

продавце, я еще мог выбирать из 




наш институт разработал про¬ 

сокое, разрешение - 1024x768, 

партии процессоров самый жи¬ 




цессор, называемый “Эль- 

цвет - 32 бита. 

вучий - из чуть менее двух де¬ 




брус2К”, и что процы от Іпіеі по 

По ходу игры выясняется. 

сятков нашелся один, работав¬ 




сравнению с ним все равно как 

что кусков текстур на некото¬ 

ший сносно при 30 С окружаю¬ 




счеты, по поводу чего буржуи 

ром оружии ( Нейеетег и Міпідип 

щей среды, с вышеназванным ра¬ 




грызут локти, но ничего поде¬ 

) не хватает, играть нормально 

диатором. Может это проблема 




лать не могут. Сей факт меня 

можно только на 16-ти битном 

только 350-герцовой модели или 




очень заинтриговал, и хотелось 

цвете, при котором текстуры 

материнской платы (кстати 
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НАКОѴѴАЯЕ 



АСОКР 5АЫ61), не знаю. 

а может и из-за материнской 

нить за мелочь вопроса ну куда я 




Во-вторых, К6-2 практичес- 

плате с чипсетом 5АЫ61, так 

еще мог обратиться. ;-) 




к и не совместим с 1ѴШ95 - я ус- 

как для остальных чипсетов 

Виталий 




танавливал ее раз 30 и не разу не 

в комплекте с видеокартой име- 





загрузился с первого раза. След- 

ется имеются драйвера, а для 

Посмотрите на плате отметку 




ствие - эта ОС устанавливалась 

АЫ нет (хотя и на сайте АТІ ни 

о марке и модели (первого может 




криво и не работала. На сайте 

про какие проблемы с 5АЫ61 

не быть). Если есть обозначение 




АМЭ я отыскал патч, который 

и Кб-2 не сказано). Вот и при- 

модели, поройтесь в Іпіегпеі; на 




вроде бы как эту проблему реша- 

шлось мне видеокарту назад 

поисковом сервере (например, 




ет, но и после его установки вин- 

сдать :=(((, и прежде всего, ку- 

АНаѴізіа, ѵг\ѵ\ѵ.аИ:аѵІ5І;а.сот). Де¬ 




доза глючила и вылетала через 

пить себе Сеіегоп. 

лайте запрос аккуратно, чтобы 




раз в ошибку реестра. Пришлось 

Такая вот история. И напое- 

в ответе было меньше “мусора”. 




ставить 1МШ98, хотя сердце 

ледок, наверняка ведь у других 

В тех же целях надо как можно 




у меня к ней не лежало из-за вы- 

ваших читателей имеются ана- 

тщательнее выбрать тематичес¬ 




росших системных требований. 

логичные опыты с хардом, мо- 

кий раздел, где будет произво¬ 




Хотя все равно я подумывал по- 

жет открытъ маленький раздел 

диться поиск. Отберите из озна¬ 




купать 64 метра оперативки. 

об этом на страницах вашего 

ченного мусора сайт своего про¬ 




так что это было не слишком 

журнала - пускай другие учатся 

изводителя. Зайдите на него 




болезненно. ѴѴШ98 на К6-2 ста- 

на чужом опыте. 

и отыщите среди продуктов свою 




вится довольно стабильно, 

У меня все. 

плату. Старую карту оставлять не 




да и работает сносно (проблемы 

Александр ака РСизег 

имеет смысла. Она не представ¬ 




с призывами восстановить ре- 


ляет особой ценности в наши дни, 




естр остались), но многие иг- 

История поистине печальна. 

так как от ВІѴА ТИТ вы получите 




ругики часто виснут и вылета- 

Именно из-за таких историй я 

и 2Б, и 30 в гораздо более “мощ¬ 




ют, а если работают, то с глю- 

предпочитаю технику от Іпіеі, 

ном” виде. Что можно сделать 




ками изображения (обычно сме- 

а недавнее заявление Оеіі 

еще - сказать сложно, так как то, 




щение областей экрана), причем, 

о “хрупкости” архитектуры А1ѴШ 

что написано в письме о конфигу¬ 




если перезагрузиться, то все ра- 

еще больше склоняет меня в сто- 

рации, - обрывочные сведения. 




ботает снова нормально (какое- 

рону технологий от отцов промы- 

“Мать”-то не известна, а эта ин¬ 




то время, от минуты до не- 

тленности. Однако существуют 

формация при замене узлов очень 




скольких часов), а потом опять 

люди, которые с пеной у рта гото- 

нужна. 




гезеі :-((. 

вы доказывать, что АМХ) - это су- 





И, наконец, довольно недавно я 

пер. Свои достоинства есть, но на- 

Здравствуйте, Дмитрий! 




решил поменять видеокарту. 

счет супер - это письмо прибав- 

Такие дела:у меня мать-асогр 




Выбрал АТІ Хрегі 128, который 

ляет сомнений. Отдельный раздел 

гх,проц-се1егоп 400,один модуль 




вы так хорошо описали в одном 

открывать не стоит, потому что 

йітт 64тЪ, видео-сгеаііѵе 




из номеров. Карта поставиласъ 

таких историй от вас приходит 

іпі(16), была звуковая а гѵе- 




без проблем и действительно ра¬ 

чрезвычайно мало - больше во¬ 

32(продал недавно), сй-гот 




ботала очень хорошо, (22 на 

просов. Можно сказать больше - 

азиз40 зреей. Не знаю,стоит ли 




1600x1280 выдавал кадров 20, а на 

такие истории редкость. Однако 

мне покупать топзіег зоипй? 




1028x768 так и вообще (после 

если они будут появляться и за¬ 

Сколько он в Москве сто- 




ѴОСЮОО К П8Н) поразил плавно¬ 

интересуют нас, то обязательно 

ит?Может лучше прикупить 




стью поворотов и передвижения. 

окажутся на страницах железной 

еще 64йітт,а потом уж и саунд- 




Загрузив (23-дето я надеялся на 

почты. 

карту. 




такое же быстродействие. 


Помогите с советом,буду 




но был гнусно обломан. Из-за мо¬ 

Здравствуй Навигатор! 

очень благодарен.Если возмож¬ 




его процессора игра и на 640x480 

Решил я тут по абгрейдитъ 

но,ответьте мне на е-тай. 




и на 1024x768 выдавала в среднем 

свой комп, но в связи с этим у ме¬ 

р.з.не могли бы Вы указать 




порядка 15 кадров, а при увеличе¬ 

ня возникло несколько вопросов. 

примерные цены на вышеуказан¬ 




нии сцены (большой зал, откры¬ 

Так как свой компьютер получил 

ное, т.к. я-не москвич,а денег 




тое место) вообще 7-8, не говоря 

как гуманитарную помощь, а он 

у меня в обрез. 




уже о том, что при добавлении 

поставлялся как графическая 

р.з.з.консоли и в правду-от¬ 




каждого нового бота теряется 

станция и это было в начале 

стой 




2-3 /р5. Слабый сопроцессор пор¬ 

1998 года, то он несет на борту 





тит эффект от хорошей видео¬ 

некоторое устаревшее оборудо¬ 

Отчего же нет. Можно купить 




карты, нда-с. Но самый большой 

вание. Конфигурация у меня та¬ 

и Мопзіег Зоипй. В Москве 




облом я получил, когда попробо¬ 

кая: Репігит-ІІ 333, 64МЪ КАМ, 

Біатопсі Мопзіег Зоипсі МХ300 




вал запустить какую-нибудь иг¬ 

СО-КОМ 24-х, Агіеск-2320 и ви¬ 

стоит от 29 до 39 долларов. 64 МБ 




ру под ОігесіЗО (кажется 8иЪ 

део карту Маігох МШепіит II. 

нормальной памяти 29 долларов 




Сиііиге). Первые 2-3 секунды - ве¬ 

А вопросы вот какие: 

стоить не будут, минимум - 43 




ликолепная картинка, а потом 

1. Как узнать, какой фирме 

(такую придется искать долго и, 




черный экран и компутер на¬ 

принадлежит моя системная 

возможно, безрезультатно, 




мертво виснет. Такая же ситуа¬ 

плата и будет ли она поддержи¬ 

но в природе существует), а мак¬ 




ция и с ТотЬЗ и с ХѴаг2опе2100 

вать новейшие графические ус¬ 

симум - вообще где-то за облака¬ 




и с АІіегіѴЗРгейаіог, даже собст¬ 

корители. 

ми (за сотню зеленых президен¬ 




венная демка видеокарты не по¬ 

2. Какой ускоритель посове¬ 

тов). Это во-первых. Во-вторых, 




шла. Вывод - любая игра под 

туете купить, но старую свою 

без звуковой карты - это не 




ЭігесіЗО на К6-2 с АТІ Хрегі 128 

видеокарту я тоже хотел бы ос¬ 

жизнь. У полноценной “машины” 




не идет. 

тавить (она у меня РСІ). 

она должна быть обязательно. 




По-моему, это из-за одновре¬ 

3. Посоветуйте, что еще 

Насчет консолей - не могу не со¬ 




менной поддержки 30 через 

можно сделать с компом, если 

гласиться :) . 




ОігесіХ для К6-2 и АТІ Хрегі 128, 

есть 300 зеленых. Прошу изве- 

▲ 
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ІТНСЖ 


Новости 


Атаки на коммерческие 
ѴѴеЬ-сайты продолжаются 

Не так давно массированные ха¬ 
керские атаки временно нарушили 
нормальное функционирование та¬ 
ких популярных \ѴеЪ-сайтов, как 
ѴаЪоо, еВау, Атахоп.сот, Виу.сот 
и СИН.сот. Серверы выходили из 
строя из-за перегрузок, вызванных 
шквалом фальшивых запросов на об¬ 
служивание. Расследованием инци¬ 
дента занялось ФБР, но продлилось 
оно ровно один день. Спустя некото¬ 
рое время аналогичным атакам под¬ 
верглись еще три сайта - 2БХе1;, 
Баіек и Е*ТгасІе. Хакерский \ѴеЪ- 
сайт Наскег Иемсз Иеіѵ/огк 
(ЬНр: / /\ѵ\ѵш.Ьаскегпеѵѵ5.сот) сооб¬ 
щил: есть основания полагать, что 
все эти атаки координировались из 
одного центра. Сотрудник одного из 
пострадавших сайтов, пожелавший 
не называть себя, рассказал, что был 
обнаружен список из почти 10 тысяч 
компьютерных систем, которые, как 
предполагается, участвовали в мас¬ 
совой отправке запросов. Однако спе¬ 
циалист по компьютерной безопасно¬ 
сти из компании Іпіегпеі Зесигііу 
Зузіетз Патрик Тейлор считает, что 
эти атаки можно назвать скорее 
“связанными друг с другом”, а не 
скоординированными, то есть, орга¬ 
низаторы первой атаки “поделились 
опытом” с последователями. Тейлор 
считает, что найти источник атак до¬ 
вольно трудно, но возможно. Однако 
вряд ли дело будет доведено до су¬ 
дебного приговора конкретным ли¬ 
цам, поскольку доказать их вину бу¬ 
дет чрезвычайно нелегко. Прекра¬ 
тить подобные атаки также довольно 
затруднительно, поскольку в них 
участвуют очень много компьютер¬ 
ных систем, обслуживаемых множе¬ 
ством Іпіегпеі-провайдеров. По мне¬ 
нию Тейлора, можно говорить уже 
о появлении новой версии атак типа 
“отказ в обслуживании”, которые ор¬ 
ганизуются с участием вирусной 
программы. Эта программа запуска¬ 
ется автоматически и заражает поч¬ 
ти одновременно множество компью¬ 
теров, обычно в университетской се¬ 
ти или в сети какой-либо правитель¬ 
ственной организации, имеющей ши¬ 
рокополосный доступ в Іпіегпеі. Та¬ 
кой вирус превращает зараженный 
им компьютер в подобие “зомби”. 
Злоумышленники затем могут ис¬ 
пользовать зараженные подобным 
образом компьютеры для отправки 
массовых запросов сайты-жертвы. 
По сообщению хакерского онлайно- 


НвЗ'2000 




вого журнала “2600: ТЬе Наскег 
Оиагіегіу” (Мір: / /лѵѵѵ\ѵ.2600.сот), 
никто не взял на себя ответствен¬ 
ность ни за одну из упомянутых атак. 

Теперь для разговора по 
Аське не нужно нажимать 


Компания НеагМе выпустила 
бесплатное приложение к ІССЗ, с по- 
. мощью которого можно общаться 
друг с другом, не используя клавиа¬ 
туру. Щелкните на значке рядом 
с именем человека, с которым вы бу¬ 
дете общаться, и выберите голосовые 
коммуникации, при помощи которых 
вы сможете говорить с кем угодно 
и сколько угодно, при этом с весьма 
качественным звуком. Желтый до¬ 


мик, который нарисован рядом с име¬ 
нем в списке контактов, указывает на 
домашнюю страничку этого человека 
в “асе”. Щелкаете на домике и выби¬ 
раете пункт меню Изег’з ІССЗ 
Нотера§е, после чего в вашем брау¬ 
зере появится ІССЗ Нотера@е, 
при помощи которой надо загрузить 
элемент управления АсІіѵеХ или ин¬ 
тегрируемый модуль браузера (р1и@- 
іп). Все это займет около 30 секунд. 
После того, как вы проведете все эти 
установки, вам будет подаваться сиг¬ 
нал, похожий на звонок в дверь. За¬ 
грузите страничку на своем браузе¬ 
ре, проинсталлируйте интегрируе¬ 
мый модуль браузера - и можно го¬ 
ворить. Все только кажется слож¬ 
ным, на самом деле разобраться во 

























































всем крайне просто. Требования к си¬ 
стеме: Репііит-200, ѴУіпсіотѵз 

95/98/КТ 4.0 или 2000, 200 Кбайт на 
диске, ІССЗ, Іпіегпеі Ехріогег 4.0 или 
Иеізсаре 4.08, микрофон. 


их содержимое на наличие РЕ ЕХЕ- 
файлов и заражает их внутри МЗІ- 
архивов. Тело вируса содержит стро¬ 
ку: [\Ѵіп2000.Іпзіа11ег] Ьу Веппу/29А 
& Оагктап/29А. 



ѴаКоо обвиняется в слежке 

за ІпІегпеІ-пользователями 

Компания ІІпіѵегзаІ Іта§е пода¬ 
ла иск в суд на УаЬоо на сумму 
в 4 млрд. дол. Оценив действитель¬ 
ный ущерб в 1 млрд дол., Цшѵегзаі 
Іта§е решила наказать ответчика 
еще тремя млрд., “чтобы на всю 
жизнь запомнилось”. Используя 
соокіе-файлы, крупнейший Іпіегпеі- 
портал УаЬоо отслеживал деятель¬ 
ность пользователей Сети, что, 
при отсутствии соответствующего 
разрешения от пользователей, нару¬ 
шает закон Техаса. Это не единствен¬ 
ный пункт обвинения. УаЬоо обвиня¬ 
ется еще и в злоупотребление персо¬ 
нальной информацией, мошенниче¬ 
стве и нарушение гражданских прав 
пользователей. 

Лаборатория Касперского 

сообщает о ѴѴіп2К.ІпТа 

Если у вас не установлены 
ІѴіпсІоѵѵз 2000, то этот вирус вам вре¬ 
да не причинит. Но и в противном 
случае - это не опасный резидент¬ 
ный ІѴіпбошз-вирус, сканирующий 
дерево подкаталогов дисков. Если он 
обнаруживает файлы с расширения¬ 
ми .ЕХЕ, .АСМ, .АХ, .СЬГѴ, .СОМ, 
■СРЬ, .БЬЬ, .БКУ, .МРБ, .ОСХ, .РСІ, 
.5СК, .5У5, .Т8Р, .ТЬВ, .Ѵ\ѴР, ,\ѴРС, 
то заражает их. При заражении ви¬ 
рус ищет в кодовом сегменте файла 
блок неиспользуемых байт достаточ¬ 
ной длины, копирует туда свой код 
и заменяет точку входа в файл на ко¬ 
манду перехода на код вируса. В ре¬ 
зультате длина файлов при зараже¬ 
нии не увеличивается. Вирус также 
ищет файлы с расширением .М8І 
(Місгозоіі ІУіпс1о\ѵз Іпзіаііег — ин¬ 
сталляционные архивы), сканирует 


УУУУУУ.ОАМЕЫАУЮАТОИ.СОМ 


АпсЬогЛе* 1.00 Ьеіа 

Ьіір://регзопаІ.ргітогуе.ги/апсЬ 
огпеі/сіоѵѵпіоасі/апеі.ехе 

Если вам необходимо периодиче¬ 
ски отслеживать изменения инфор¬ 
мации на различных сайтах, то не¬ 
пременно стоит обзавестись этой 
программой. Устанавливаете в ней 
необходимые числовые или тексто¬ 
вые фрагменты веб-страницы, и про¬ 
грамма сама загрузит их, когда там 
обновятся данные. 


новый 

шліпьнотерныу 

НіЛУБ 

с 8 до 23 
каждый день 


СНеск&бе* 0.95 

Ьіір: / /сЬеск§еі.исіт.пеі/сіо\ѵп- 
1 о 8 4 / епдзеіир.ехе 
В этой проге, в отличие от предыду¬ 
щей, заложено куда больше функ¬ 
ций. Она управляет закладками 
Іпіегпеі Ехріогег и Ыеізсаре 
Иаѵідаіог. При изменении информа¬ 
ции на сайтах, заложенных заклад¬ 
ками, прога автоматически информи¬ 
рует вас об этом и загружает необхо¬ 
димые веб-страницы. Кроме этого 
она отслеживает нерабочие ссылки, 
удаляет или исправляет их. Также 
имеется окно предварительного про¬ 
смотра, возможность автодозвона 
и множество других полезных функ¬ 
ций. 

5ііКе5* 1.0И 

Ьіір://тіѵ1ас1.ѵігіиа1аѵе.пеі/ 
ЗККизЗеіир.ехе 
Опасаетесь порчи информации - ус¬ 
танавливайте 8иКезі 1.0К! Все, что 
вам необходимо будет сделать - со¬ 
здать небольшую базу восстановле¬ 
ния. Программа восстановит файлы 
после любого повреждения, связан¬ 
ного с вирусом, “высыпанием” винче¬ 
стера, удалением файла и так далее. 
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Ограничение лишь одно - защищен¬ 
ные файлы не должны быть измене¬ 
ны после создания базы. Программа 
на русском языке, и разобраться во 
всех функциях сможет практически 
каждый. 

Ое5кІор АгсНіІес* 1.0 

Ьир://Ьоте1.§Іе.пеі/бэ5Іегк/с1а/ 

Шез/йа.ехе 

Программа облегчит жизнь тем 
юзерам, которые любят часто менять 
внешность и “внутренность” своего 
рабочего стола. Аналогичная штат¬ 
ная “фишка” имеется в 98 Виндах - 
“Темы рабочего стола”, но в ней куда 
меньше функций, чем в Оезкіор 
АгсЬііесі. Проблема в освоении мо¬ 
жет возникнуть только у пользовате¬ 
лей, не знакомых с английским. В од¬ 
ну программу производители втис¬ 
нули почти все кнопки настроек, ко¬ 
торые находятся в панели управле¬ 
ния, - обои рабочего стола, звуки, 
хранитель экрана, установку кар¬ 
тинки при запуске, выключении 
и режима ожидания компа, указате¬ 
ли мыши, иконки и т.д. 

Онлайновый Генерал 

ЬПр: / /пе\ѵ§ате.а§аѵа.ги / 

“Генерал” - стратегическая иг¬ 
ра-симулятор, в которой вы в качест¬ 
ве царя-батюшки управляете госу¬ 
дарством. Цель (равно как и единст¬ 
венный способ победить) - уничто¬ 
жение вражеских государств. Играть 
могут до двадцати игроков, поддер¬ 
живается режим Но* Зеаі, т.е. снача¬ 
ла ходит один игрок, затем другой, 
третий, после чего компьютер про¬ 
считывает новую игровую ситуацию. 
Естественно, сначала лучше потре¬ 
нироваться в одиночной игре и разо¬ 
браться во всех функциях. 

В игре три уровня сложности - 
“тренировка”, “нормальный” и “экс¬ 
перт”. Разобраться в установках вам 
помогут подсказки, появляющиеся 
при каждом изменении пункта наст¬ 
роек. Так что скорей все устанавли¬ 
вайте — и вперед, в игру. 

Следить за происходящими в по¬ 
допечном государстве изменениями 
можно с помощью нескольких окон. 
Так, в окне информации будут пред¬ 
ставлено состояние страны по исте¬ 
чении каждого года. Управляя эконо¬ 


микой в соответствующем окне, вы 
сможете зарабатывать деньги, кор¬ 
мить население и следить за финан¬ 
совым балансом. Получать доходы 
можно лишь путем продажи зерна, 
которое производят крестьяне, а вы 
продаете. Вырученные деньги пой¬ 
дут на профобучение крестьян, зар¬ 
плату ученым, жалование военным 
и найм генералов. От количества кре¬ 
стьян будет зависеть площадь посе¬ 
ва. Если все-таки зерна не хватает, 
его можно закупить. 

Первоначально у вас в подчине¬ 
нии будут только крестьяне. Для того 
чтобы двигать науку, необходимо бу¬ 
дет переподготовить их в ученых. 
Не на последнем месте стоит и защи¬ 
та страны от внешних врагов. Солда¬ 
ты нужны как для защиты собствен¬ 
ной земли, так и для захвата терри¬ 
торий соседних государств. Чем 
больше солдат, тем больше шансов 
на успех. Так же как и ученых, сол¬ 
дат готовят из крестьян. Раз в год 
придется платить им жалование, 
иначе они дезертируют. Деньги на 
содержание подчиненных взимаются 
автоматически в конце хода. 

Аграрный уровень - показатель, 
определяющий, сколько зерна может 
посадить один крестьянин. Финансо¬ 
вый уровень — параметр, от которого 
зависят продажи зерна. Его увеличе¬ 
ние способствует значительному 
увеличению прибыли даже при неиз¬ 
менном объеме продаж. Ученым сле¬ 
дует работать с “военной подготов¬ 
кой” для повышения мастерства сол¬ 
дат. Еще один параметр - “научный 
уровень”, работая над которым, уче¬ 
ные повышают собственные умения. 

Что же происходит с крестьяна¬ 
ми после переподготовки в солдат? 
Они по умолчанию отправляются на 
охрану границ. Само собой, солдатам 
нужен командир. Если такового нет, 
то в случае заварушки бойцы избе¬ 
рут генерала из своих рядов. Естест¬ 
венно, он будет беспросветным тупи¬ 
цей. Так что генерала лучше все-та- 
ки нанять. 

При найме генерала обратите 
внимание на его возраст, мастерство, 
способность к обучению, оператив¬ 
ность в принятии решений, мораль¬ 
ный дух. Для нападения на соседнее 
государство на границу отправляет¬ 
ся армия в составе контингента сол¬ 
дат под командованием генерала. Бой 
проистекает следующим образом: 
сначала ходит нападавшая сторона, 
затем защищающаяся, затем все по¬ 
вторяется, пока у какой-нибудь сто¬ 
роны не закончатся солдаты либо по¬ 
ка солдаты не устанут воевать. Гене¬ 
рал, в соответствии со своим интел¬ 
лектом, отдает приказ, и войска на¬ 
носят удар. Результатом успешной 
наступательной кампании становит¬ 
ся захват территории. В игре реали¬ 
зован хитрый алгоритм - первый 


солдат захватывает 1 единицу тер¬ 
ритории, второй - на 0.001 меньше 
и т.д. В результате военных действий 
генералы набираются опыта. 

Чтобы начать играть по сети, все 
игроки должны выбрать в начальном 
меню пункт “Сетевая игра” и указать 
тип соединения. После этого либо со¬ 
здается новая игра, либо вы присое¬ 
диняетесь к уже созданной. Созда¬ 
тель сервера вводит любое название 
игры и собственное имя. Присоединя¬ 
ющиеся игроки набирают номер те¬ 
лефона (для игры через модем), ад¬ 
рес в сети (чтобы играть через Ин¬ 
тернет) и подсоединяются к серверу. 
При этом клиенты увидят имя игры, 
которое задал сервер. Щелкнув на 
него, необходимо набрать свое имя. 
После этого все игроки попадают 
в окно диалога, где можно общаться 
друг с другом. Когда все готовы, сле¬ 
дует щелкнуть на кнопке “готов”. 
Для загрузки ранее сохраненной иг¬ 
ры необходимо ввести старые имена. 
Сервер автоматически создает новую 
игру, выдает каждому геймеру слу¬ 
чайно выбранную страну, затем пе¬ 
редает необходимые данные присое¬ 
динившимся игрокам и игра начина- 

Игрок делает ход и переходит 
в режим ожидания, пока остальные 
делают свои ходы. В это время гей¬ 
мер видит всю карту, список боев, 
а также список тех, кто сделал ход, 
а кто еще нет. После того, как все иг¬ 
роки нажмут кнопку “конец хода”, 
клиенты передают данные серверу, 
который их обрабатывает и рассыла¬ 
ет результаты обратно. Действует 
“сквозной чат” - собственное изобре¬ 
тение создателей игры. Его суть 
в том, что игроки, закончившие игру 
либо только подсоединившиеся, мо¬ 
гут общаться с играющими и даже 
видеть всю карту. 

В сетевой игре постоянно работа¬ 
ет автосохранение. Кстати, если иг¬ 
рок по какой-либо причине “выле¬ 
тел”, он равно может восстановиться 
в игре. Для этого нужно послать за¬ 
прос серверу, который в свое время 
даст команду о прекращении игры, 
запустит последний сохраненный 
файл, где вновь зашедшего вроде 
еще нет, после чего игроку будет воз¬ 
вращено государство, которым он ра¬ 
нее управлял, причем состояние 
страны будет зависеть от того, как им 
распоряжался искусственный интел- 

С помощью сайта 

Ы1р://печѵ§ате.а8аѵа.ги/ вы смо¬ 
жете найти себе достойных против¬ 
ников и поиграть в “Генерала” по Ин¬ 
тернет. Здесь же можно похвастать¬ 
ся достижениями. 

В заключение сообщу, что клиент 
для игры “весит” чуть больше двух 
мегабайт. 
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Появление вслед за текстовыми 
графических МІГО’ов является за¬ 
кономерной и логичной практикой 
создания глобальных онлайновых 
миров, в которых можно было бы 
проводить свое свободное время 
в общении с другими пользователя- 



Конечно, по поводу появления 
графики в заведомо текстовых иг¬ 
рах возникают свои вопросы и соот¬ 
ветствующие ответы, но к единому 
безоговорочно правильному вердик¬ 
ту в этой области прийти еще нико¬ 
му не удавалось. Дело в том, что, 
с одной стороны, текстовая инфор¬ 
мация быстрее передается по кана¬ 
лам связи, и описать при помощи 
текста можно все что угодно, в отли¬ 
чие от явных графических ограни¬ 
чений. Более того, текстовая основа 
позволяет без особых проблем 
и в сжатые сроки обновлять игровые 
миры, вносить поправки или допол- 
| нения, расширять набор уровней 
I и монстров. Графика же несколько 
тормозит указанные процессы. Но, 
с другой стороны, визуальный эф¬ 
фект у полноценного графического 
движка во многом выше, чем у его 
текстового собрата. Правда, за это 
удовольствие приходится платить, 
что для многих не просто нежела- 
| тельно, но и физически невозможно. 
Зато вырученные таким образом 
финансы идут не только на зарпла¬ 
ту сотрудникам компании-разра¬ 
ботчика, но и на поддержание в хо¬ 
рошем состоянии игровых серверов, 
что снижает жуткий лаг, характер- 
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ный для слабеньких машин и тощих 
каналов какого-нибудь захолустно¬ 
го института. 

Очевидно, что и положительных, 
и отрицательных моментов в обоих 
подходах хватает, и установить их 
четкое соотношение не представля¬ 
ется возможным. Я, признаться, 
с большей симпатией отношусь 
к классическим, текстовым МШО’ам. 
Однако сегодня речь пойдет о том, 
что получится, если все-таки наря¬ 
дить невзрачный текст в графичес¬ 
кий интерфейс и запустить туда 
сотню-другую полоумных игроков. 

Привлекательная 

внешность 

Итак, в отличие от текстовых 
МШЭ’ов, для которых давно приду¬ 
мано несколько типовых программ¬ 
ных клиентов, Кеаітз о7 Каоз тре¬ 
бует скачивания авторской про¬ 
граммы в 7 мегабайт. Следователь¬ 
но, игра явно выигрывает у анало¬ 
гичных Мті-версий за счет того, 
что вся графика сразу же сохраня¬ 
ется на локальной машине пользо¬ 
вателя, а не подкачивается динами¬ 
чески во время игры. 

Однако напрашивается логич¬ 
ный вопрос - чего же это мы такое 
скачали на 7 мегов? Отвечаю. 

Во-первых, в игре присутствует 
графический интерфейс, подчиняю¬ 
щийся мышке. На панели вынесены 
кнопки с наиболее важными игровы¬ 
ми функциями,например, просмотр 
инвентаря и статистики. Причем, 
попав в инвентарь, вы обнаружите 
там не текстовое описание предме¬ 
тов, а их полноценные иконки 


и вполне удобную систему экипи¬ 
ровки или опознавания предметов 
с использованием правого клика 
и всплывающего меню. Те же алго¬ 
ритмы используются и во всех ос¬ 
тальных элементах интерфейса. 
Скажем, правый клик на портрете 
персонажа, ЫРС или монстра дает 
полный перечень действий, которые 
можно осуществить над выбранным 
объектом. Грамотно, удобно, все де¬ 
ла. Впрочем, привыкшим к команд¬ 
ной строке и всяческим сокращени¬ 
ям оставили и эту возможность, хо¬ 
тя графический интерфейс куда как 
наглядней и приятней в обращении. 

Во-вторых, текстовые описания 
комнат, в которых оказывается иг¬ 
рок, сопровождаются посредствен¬ 
ными, часто повторяющимися кар¬ 
тинками. При подведении курсора 
прямо на картинке возникает раз- 
метка движения: стороны света, 
вверх и вниз. Щелкаем на нужное 
направление и переходим в следую¬ 
щую комнату, если архитектура 
уровня позволяет сделать такое 
движение. И если последнее весьма 
удобно, то качество и, прямо ска¬ 
жем, скромный размер изображе¬ 
ния оставляют желать лучшего, го¬ 
раздо лучшего исполнения. А вот 
терминальное окно, через которое 
проистекает все общение между иг¬ 
роками, здорово выглядит и дейст¬ 
вует более эффективно. Названия, 
описания, имена и прочие атрибуты 
персонажей раскрашены в разные 
цвета, поэтому всегда понятно, что 
происходит, даже принимая во вни¬ 
мание огромный поток информации, 
который подминает под себя игрока, 







































когда в одной локации находятся 
с десяток персонажей, занимаю¬ 
щихся своими делами. Проскакива¬ 
ющий текст можно при желании 
вернуть обратно на экран или со¬ 
хранить в отдельный файл для 
дальнейшего всестороннего изуче- 


Тот самый вкус... 

Начинка, или, другими словами, 
ролевое содержание в данном слу¬ 
чае не так привлекательно, как 
внешний вид. Не хочу сказать, что 
ролевая система плоха. Вовсе нет. 
Просто она до безобразия стандарт¬ 
на, без-очевидных количественных 
или качественных отклонений.На 
выбор игрока представлены 8 рас, 10 
классов и 6 религий. Базовых клас¬ 
сов насчитывается всего 4 (воин, 
маг, клирик, вор), однако они в свою 
очередь распадаются на узкона¬ 
правленные профессии. Так, напри¬ 
мер, воины делятся на рыцарей, 
рейнджеров, варваров, монков и па¬ 


ладинов. У каждого свои особеннос¬ 
ти и своя сложность при прохожде¬ 
нии игры, которая наиболее ярко за¬ 
метна тогда, когда герой путешест¬ 
вует в одиночку. Скажем, монком 
очень тяжело начинать, потому что 
этот класс принципиально не носит 
доспехи, но при достижении высо¬ 
ких уровней монк становится самым 
мощным и опасным из физически 
сильных классов за счет своей не¬ 
превзойденной скорости и способно¬ 
сти прятаться в тень, нападая на 
противника со спины. 

Схожая ситуация складывается 
и при выборе расы. Здесь нет базо¬ 
вых групп, но характеристики пред¬ 
ставленных рас (люди, эльфы, гно¬ 
мы и т.д.) уже настолько изъедены 
молью, что повторять их не имеет 
смысла. Столь же незамысловато 
происходит набор опыта путем 
уничтожения многочисленных вра¬ 
гов. При этом новичку совсем не обя¬ 
зательно покидать стартовый город, 
потому что в его пределах есть все 
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необходимое для совершенствова¬ 
ния персонажа: банк, гильдии, хра¬ 
мы, магазины оружия и доспехов, 
тюрьма и даже арена, на который 
в случайном порядке появляются 
противники. Не заблудиться в этих 
дебрях помогут тщательно прорисо¬ 
ванные карты уровней, которые 
можно найти на некоторых фанат¬ 
ских сайтах. 

Религиозная система заменила 
собой обыденный подход к реализа¬ 
ции мировоззрения персонажа 
(еѵі1/§оос!) и способ наделения героя 
новыми уникальными навыками. 
Изначально все игроки выступают 
на стороне добра, а управляемые 
компьютером противники - на сто¬ 
роне зла. Однако возможны случаи, 
когда какой-нибудь особенно созна¬ 
тельный монстр меняет свою мо¬ 
ральную ориентацию и вступает 
в группу, ведомую людьми. Или на¬ 
оборот: игрок становится на сторону 
зла, нападая на своих собратьев по 
оружию. Боги же, которым будет по¬ 
клоняться ваш персонаж, выбрав 
одну из пяти религий или предпочтя 
атеизм, определяют не мировоззре¬ 
ние, а то, что получит герой, убла¬ 
жая свое божество. Так, маг, покло¬ 
няющийся богу огня, научится вы- 

с теми же религиозными пристрас¬ 
тиями получит дополнительную за¬ 
щиту от огненных атак противников. 
Ну, и так далее. Вариантов много. 
Разработчики же клянутся, что ба¬ 
ланс достоинств для столь разных 
по значению богов и классов выве¬ 
рен до мелочей. Точнее, будет выве¬ 
рен, когда закончится период тести¬ 
рования. 

...с тех самых пор 

Честно говоря, игра оставила 
двоякое впечатление. С одной сторо¬ 
ны, смотрится она вполне прилично 
для бесплатного проекта. Но, с дру¬ 
гой, достигнутого маловато для по¬ 
тенциально коммерческой игры. По¬ 
ка идет тестирование, отмеченная 
посещаемость достаточно высока, 
уже образовались кланы единомы¬ 
шленников, и игровой мир живет. 
Однако как скажется переход 
к платной версии, остается только 
гадать. На мой взгляд, ничего фи¬ 
нансово хорошего от этой игры в ее 
теперешнем состоянии ждать не 
приходится, проект держится на 
плаву хотя уже и очень давно, но без 
ощутимых успехов. Заставляет об¬ 
ратить на себя внимание только од¬ 
но. В меню игрового клиента значит¬ 
ся такой пока что не работающий 
пункт, как “Ріау а Мопзіег”. К чему 
бы это? 
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Случилось, ЧТО должно было слу¬ 
читься. Прошел месяц, и тут ЗОО 
возьми и зарелизь Мі§М & Ма§іс VIII. 
Как говорится в известной детской 
книжке, "... и наступило утро, и Шах¬ 
разада прекратила дозволенные ре¬ 
чи”. В том смысле, что придется Сот¬ 
ника на время задвинуть на второй 
план. Еженощная прокачка уступает 
место ежевечернему пополнению ас¬ 
сортимента пары вендоров. Мощь мо¬ 
щью, магия магией, а торговля стра¬ 
дать не должна, тем более что мне 
удалось сформировать клиентуру. 
Стрелы на первом вендоре по имени 
Куіе только за сутки, предшествовав¬ 
шие написанию статьи, были проданы 
в количестве 3000 штук. Мой навар со¬ 
ставил 1500 монет. Вроде бы немного, 
но реальные затраты времени на по¬ 
лучение такой прибыли исчислялись 
10 минутами. Купил - продал. Просто 
места знать надо, недаром же я изла¬ 
зил весь континент вдоль и поперек. 
Вторая моя “вендорша” АІІеІе, судя по 
всему, превратилась в главного по¬ 
ставщика магических реагентов 
в гильдии и ближайших весях. 

В общем, виртуальные деньги ка¬ 
пают регулярно. А вот с реальными 
получилась промашка. 

* Достаю пепел, посыпаю и без то¬ 
го седую голову*. 

Кстати, до меня окончательно до¬ 
шло, почему все происходящее в ІГО 
настолько напоминает реальную 
жизнь. Все просто. Страсти, “мести”, 


деньгах. Эти виртуальные ОоЫ Ріесез 
на самом деле виртуальны только на¬ 
половину. Они вполне “обналичивае¬ 
мы” в реальные баксы, о чем я писал 
в предыдущем выпуске СЬгопісІез. 
Одно “но”, вернее “НО” - для нас с ва¬ 
ми все пока остается на виртуальном 
уровне. Правда, я пока еще не пробо¬ 
вал связываться с разного рода чека¬ 
ми. А вот с сайтом \ѵ\ѵѵѵ.раура1.сот, 
осуществляющем транзакции между 
ѴІЗА’ми зарегистрированных юзеров, 
промашка вышла (впрочем, как и с па¬ 
рой его аналогов). Этот сервис досту¬ 
пен только для “115 гезісіепіз”, для лю¬ 
бителей Наскара, иначе говоря. Я как 
чувствовал, в предыдущей “хронике” 
оставил отмазку, что сам еще не про¬ 
бовал воспользоваться их услугами. 

В общем, решил я проверить на 
собственной шкуре, как оно получит¬ 
ся - перегнать виртуальные в реаль¬ 
ные. На первой стадии подсуетился 
и собрал воедино все пять частей 
Кап§ег Агтог - достаточно редкого 
и красивого доспеха приятного зеле¬ 
ного цвета. Аналогичные улетали на 
аукционе за 25 и больше зеленых пре¬ 




плохо быть бестолковым. История в картинках 


Если кто-нибудь вам внушает интуитивное недоверие - прислушайтесь 
к своей интуиции, и вы не ошибетесь. Когда в Эеіисіа ко мне обратился ТиРас, 
я внутренне насторожился. Мне приходилось наблюдать его “некрасивое” по¬ 
ведение возле местного орочьего форта. Не знаю, мне почему-то все время хо¬ 
чется думать о людях лучше, чем они оказываются впоследствии. 

Итак, мне был задан вопрос, являюсь ли я владельцем “лодки”. К этому вре¬ 
мени моя лодка должна была находиться в окрестностях Ѵезрег. Правда, я не 
навещал ее несколько реальных суток, а с точки зрения игры это - криминал. 
Оставленные без присмотра лодки исчезают с карты (так и оказалось в моем 
случае). 

Я в ответ поинтересовался — а что ему до того, есть у меня лодка или нет. Как 
оказалось, ему в руки попал свиток 308 (их можно купить по цене порядка 
3000 монет), и он хочет его “реализовать” - отправиться на место крушения, 
где будет немеряно сокровищ, оружия с атрибутами Роѵѵег и Ѵап§иізЬіпй 
и т.д. и т.п. Я, естественно, поинтересовался, а владеет ли он умением 
Ьоскріскіп§, без которого невозможно будет вскрывать сундуки с ценностями. 
ТиРас ответил, что нет, не владеет, зато у него имеется товарищ, который 
ежедневно кушает собак в такого рода экспедициях. 

И тут я подумал: когда еще мне представится случай рассказать вам о чем- 
нибудь подобном? Когда я прокачаю себе вдобавок к бойцу Сотнику еще и ре- 
месленника-исследователя? Через полгода-год? И согласился принять учас¬ 
тие в авантюре. 

Через пять минут к нам присоединился Макаѵеіі, и мы дружно отправились 
в портовый Рариа, где я приобрел Беесі на большую драконью лодку. Макаѵеіі 
прибыл со своими навигационными инструментами и после спуска суденыш¬ 
ка на воду принял на себя обязанности капитана. Под его “чутким руководст¬ 
вом” я повел лодку к указанным в 808 координатам. 

Поверьте, когда вас убивают, пусть и виртуально, вам будет не до снимания 
скринов. Нападение застало меня врасплох, мой ОМ лучник был не в состоя¬ 
нии противопоставить накоротке что-либо двум зѵюгсізтап’ам с алебардами. 
И ТиРас, и Макаѵеіі заработали на убийстве по пойнту для красного счетчика. 

и не научились, поверьте мне на слово. 




























Потом они вдруг начали убеждать меня, что все произошло по ошибке. Что 
Макаѵеіі на самом деле хотел не атаковать меня, а неудачно воспользовался 
секстантом. Так и не понял, зачем это им было нужно. Все ведь было предель¬ 
но прозрачно. 


Одной лодки и снятой с тела добычи парочке киллеров показалось маловато, 
они стали приставать к встречным посудинам и проверять их на предмет воз¬ 
можности захвата. Только ничего у них из этой затеи не вышло. Ультимные 
капитаны оказались бдительными как на подбор. 

Минут через десять им это дело наскучило, и мы пристали к берегу. Как поз¬ 
же оказалось - совсем близко от Рариа. 


А вот такого поворота событий они не ждали. Я побывал у доктора и в банке 
в течение трех минут. Взяв запасной ключ, я вернулся к лодке и отплыл от бе¬ 
рега. И стал ждать. Первым на берегу возник ТиРас, которому я сначала вы¬ 
сказал все, что думал о нем и его ближайших родственниках. После чего от¬ 
крыл по нему огонь из лука. Я не собирался его убивать, покраснение не вхо¬ 
дило в мои планы. Только припугнуть. Через минуту появился и Макаѵеіі. 
И они на пару стали твердить, что все это - одна большая ошибка и т.д. 

Дальше события приняли оборот, которого никак не мог ожидать я. На скри¬ 
не прекрасно видно, что лодка не находится рядом с берегом. Насколько я по¬ 
мнил, попытки телепортации на лодку у меня раньше не проходили. Я так и не 
знаю до сих пор, как Макаѵеіі удалось на нее забраться. Все еще слабый после 
предыдущего убиения, без каких либо доспехов, Зоіпік был забит повторно 
с одного маха алебарды. Вывод: болтовня вредна. Особенно злорадная. 



зидентов (обошелся он мне 
в 45000 игровых СР). 

На второй стадии - 
получения эккаун- 
та на аукционном 
сервере ЕЬау - 
сложностей тоже 
не возникло. Разве 
что маленький ню¬ 
анс. В процессе 
“полностью бес¬ 
платной регистра¬ 
ции” приоткрылась 
ненавязчивая игра 
слов. Регистрация 
действительно ха¬ 
лявная, но она привела 
к появлению моей виртуальной под¬ 
писи под документом, в котором 
встречается слово Ы11іп§. Насколько я 
понял, с моей кредитки ежемесячно 
собираются автоматически сливать 
некую сумму, которая зависит от моей 
торговой активности на этом самом 
ЕЬау. Но не меньше 0.5 доллара. Вот 
так я “попал на деньги” :). Третья ста¬ 
дия - регистрация на 
ѵѵ\ѵ\ѵ.раура1.сот - поставила на жур¬ 
налистской попытке проверить тео¬ 
рию практикой жирную точку. 

Так что пока Кап§ег Агтог поле¬ 
жит в банке, Зоіпік будет одевать его 
по особенно торжественным случаям. 


"Ненавижу Тринсик. 

Тринсик должен пасть!" 

Эта главка написана с привлече¬ 
нием архивных документов сайта 
ио.зігаіісз.сот. 

Во всей Ультиме боле нет безопас¬ 
ных уголков. Раньше таковыми высту¬ 
пали города, но в последнее время 
происходят регулярные атаки боль¬ 
ших групп монстров на поселения, 
во время которых гибнет значитель¬ 
ная часть непрокачанных игроков. Со¬ 
став атакующих групп и характер 
атак почти не меняется, но бывают 
и неожиданности. 

Мне приходилось сражаться на 
улицах Вгііаіп, Соѵе, Ѵезрег, Эеіисіа, 
Рариа и Тгіпзіс. По слухам, единствен¬ 
ный безопасный город (пока) - 
Мооп§1о\ѵ. 

На Британию нападают ящерицы 
и люди-крысы при поддержке немно¬ 
гочисленных гейзеров. С этим набором 
народ расправляется без особых про¬ 
блем, но мне удалось стать свидетелем 
уникальной атаки. Дело в том, что вре¬ 
мя от времени нападением руководят 
конкретные представители темных 
сил, и тогда монстры ведут себя не¬ 
стандартно. В тот раз большая их 


ше банка Вгііаіп! Этого никак не ожи¬ 
дали облюбовавшие крышу маги, ко¬ 
торые во время стандартных атак, 
не отвлекаясь, продолжают занимать¬ 
ся собственными делами. Тем более 
они не ожидали появления на крыше 
леди, полный титул которой я не поле- 









































нюсь привести: ТЬе Мшчіегег 
МаІаЬеІІе Огапсітазіег Ма§е. 

Одна из основных “фишек” Уль- 
тимы, которая выделяет ее среди про¬ 
чих онлайновых удовольствий - по¬ 
стоянная работа команды разработчи¬ 
ков над наполнением игровой вселен¬ 
ной уникальными событиями. Причем 
такими, которые заставляют местных 
“князьков” забывать о локальных рас¬ 
прях перед лицом глобальной угрозы. 
В настоящее время целый город 
Тгіпзіс находится под властью монст¬ 
ров, которыми верховодит мощней¬ 
ший лич-лорд Лио’Наг. В свою очередь 
он является одним из миньонов супер- 
пупер могущественной прекрасно¬ 
злобной леди Минакс (Міпах іЬе 
ЕпсЬапігезз), которую он иначе как 
Багк Мізігезз не величает (те, кому 
понадобился словарь, не подумайте, 
что “любовницей” :)). 

Первые сообщения 
о возвращении Минакс 
(между прочим, она 
далеко не новичок 
в местных разборках, 
у всех нас была и есть 
возможность разде¬ 
латься с этой дамой 
еще в древней офф¬ 
лайновой ІІШта II: 
Міпах) появились не¬ 
сколько месяцев назад 
в связи с неожиданны¬ 
ми атаками монстров 
на Виссапеег’з Реп. С тех самых пор 
считается, что в Британнии начался 
кризис. 

Заголовок этого раздела - цитата, 
взятая из интервью, которое дал 
Дио’Маг во время осады Тринсика. Ин¬ 
тервью это состоялось больше месяца 
назад и полный его текст, к сожале¬ 
нию, не сохранился. Происки темных 
сил, я так думаю. Но смысл его сводил¬ 
ся к тому, что “город чести” Тринсик 
настолько достал Дио’Иаг’а, что тот 
сделает все, чтобы город перестал су¬ 
ществовать. 

И, надо сказать, слово свое он 
сдержал. Сопротивление защитников 
было отчаянным, но они ничего не 
смогли противопоставить могущест¬ 
венным магам (РС’шным), черным 







■ Мой первый экскурсовод по захваченному нечистью городу показывает основные 
достопримечательности 


■ Всмотритесь, видите на крыше банка симпатичную девушку в бежевом платье 
с красной книжкой в руках? Это моя первая встреча с МаІаЬеІІе. 

А на втором скрине вы видите ту же крышу пятью минутами позже. Все эти тела - 
'работа* МаІаЬеІІе 







































скелетоновым кнайтам 
гниющим трупам и 
чим мощным немертвым 
тварям. Что творилось 
в то время, 
представить, 
на чудом уцелевший 
рывок скриншота. Ино¬ 
гда телу не было 
упасть. 

Сейчас Тринсик о 


ра - все городские воро- ■ Туповатый, как и все ЫРС'шные монстры, Коіііпд Согрзе 
та перегорожены барри- пойман в ловушку. Пока он тщетно пытается пробрать- 
кадами. Единственный ся кратчайшим путем к намеченной жертве его медлен- 
способ попасть в город - но, но верно убивают заклинаниями ВІасІе Зрігііз 


На этом история не закончилась. 

Как оказалось у нас с ТиРас был общий знакомый, весьма мощный боец по 
имени Віаке Оіеиз. Я познакомился с ним в то время, когда, будучи красным 
РК, он охотился возле орочьего форта на скелетоновых рыцарей и личей, 
не нападая на окружающий синий народ. Естественно, я расспросил его о при¬ 
чинах красноты в расцветке. Как оказалось, он пришил нескольких Іооі’еров, 
“голубых воришек”, готовых при первой возможности присвоить трофеи чу¬ 
жой победы. Со временем Оіеиз посерел, а потом стал совсем синим. 

Мы встретились возле форта - я, Оіеиз и ТиРас. Надо сказать, что я не упу¬ 
скал случая рассказать всем, какая ТиРас сволочь. Тем более, когда видел по¬ 
пытки последнего провернуть с другими такую же подлость, как и в моем слу¬ 
чае. Поэтому я изложил нашу историю Оіеиз и добавил, вспомнив о его “крас¬ 
ном” прошлом, что готов заплатить за голову ТиРас 5000 ОР. Дальше последо¬ 
вал диалог: 

- Маке іі 7К апй \ѵе’И а§гее 

- 8иге 

- Виі і \ѵапі топеу іп абѵапсе 

- ИР, тееі те аі Ьапк іп 5 тіп 

- \ѴаіІ, і’11 @а1е из 

Стоило Олеусу поставить Оаіе, как в него дружно нырнули все свидетели 
нашего разговора. Я “снял” со счета 10 тысяч и передал их Олеусу. ТиРас был 
тут как тут. Олеус тут же сказал тому, чтобы он следовал за ним за городскую 
черту. И Тупак пошел! 

Не знаю почему, но мне совершенно не было интересно смотреть, как свер¬ 
шится заказное убийство. Поэтому я двинул все к тому же орочьему форту. 
На подходе к оному меня настиг конный Олеус и передал отрубленную голову 
ТиРас. 


Естественно, я не удержался, чтобы не телепортануться к банку и вручить 
голову ТиРас городскому стражнику, который мне, в конце концов, сообщил, что 
за нее не положена никакая награда. Видать, Олеус сам получил назначенный 
мной после убийства на лодке 1 ОР :). 

Тут рядом нарисовался ТиРас и рассыпался в издевках, дескать, какой же 
ты, Сотник, тупой: я перед смертью доспехи отдал сотоварищу, а Олеус из 
полученной суммы отстегнул мне за все про все 3500 СР. 

Пришлось ему объяснить на пальцах (и г сЬеарег Шап а шЬоге), что с ним 
только что произошло. Теперь в Беіисіа последняя дворняжка знает, какая 
ТиРас дешевка. 

Боюсь только, что он так и не понял ничего — похоже, действительно, как 
заметил великий Киплинг, "Запад есть Запад, Восток есть Восток, и вместе им не 
сойтись..." 


































воспользоваться руной для заклинания 
Кесаіі или Саіе Тгаѵеі. Ощущая стран¬ 
ный зуд побывать в гуще событий, я со¬ 
брался с духом и десантировался-таки 
в Тринсик. 

Комитет по встрече состоял из двух 
ІлсЪ ЪогсГов, трех мумий и нескольких 
Ьопе клі^Мз свиты. Недолго думая, я 
решил, что их хлеб-соль мне не понра¬ 
вятся, и тут же отреколлился обратно. 
С другой “тринсиковой” руной повезло 
больше, по прибытии на место я не за¬ 
стал рядом ни одного монстра. 



■ Ну, Аю'Ыаг, погоди! Сейчас ты попробуешь на вкус 
сталь моего крисса! Эй, .кю'ІЧаг, я здесь, перед то¬ 
бой, сражайся же со мной! Удар, другой... а этот 
позеленевший супер-лич знай продолжает болтать 
со своими приспешниками. Ой, кажись, обратил-та- 
ки внимание... Пора мотать удочки, пока жив... Мне 
еще деньги в банк сдавать... эй, народ, как покоро¬ 
че пройти к телепортеру в Британию? 

Респавн немертвых тварей здесь 
происходит каждые 20-30 минут, как 
правило, появляются крупные группы 
монстров, которые разбредаются потом 
среди зданий. Самый неприятный из 
“обычных” оппонентов - КоШп§ Согрзе. 
Судите сами: несколько тысяч хитпоин- 
тов (у человеков - максимум составля¬ 
ет 100), прокачанность во всех боевых 
умениях, способность отравлять ядом 
5-го уровня (сіеасііу роізоп, несчастные 
начинают корчиться в судорогах и уми¬ 
рают секунд через 15, если не оказыва¬ 
ется мощная поддержка лечащими за¬ 
клинаниями). 

Центром темных сил в Тринсике 
служит мрачного вида сооружение, по¬ 
явившееся с некоторых пор на крыше 
местного дома собраний. Как правило, 
возле него не происходит ничего приме- 



■ Красавица МаІаЬбІІе, убийца-профи, 
о чем говорит ее титул Мцгсіегег. А уж 
начитанная... 





■ Вот так делаются местные заподлянки. Видите две серые стены? Еще несколько се¬ 
кунд назад их не было, а теперь они перекрыли путь к отступлению игроку, за кото¬ 
рым гонится Койіпд Согрзе. В этот раз ему удалось прорваться, но только потому, 
что его подлечивал добрый десяток сочувствовавших юзеров. 


нательного, но мне повезло. Я оказался 
рядом именно в тот момент, когда сам 
Дио’Каг занимался инструктажем ми¬ 
ньонов. Понимая, что существенной 
конкуренции в воинском мастерстве я 
ему не составлю, я умудрился несколь¬ 
ко раз пырнуть его криссом и ретиро¬ 
вался, чтобы было кому рассказать об 

Но около телепортера все оказалось 
не так здорово, как я надеялся. Какой- 
то лич, словно специально, стал прямо 
в голубое мерцающее зеркало, и все по¬ 
пытки проскочить к нему за спину 
окончились неудачей. А может, он и на 
самом деле был туда поставлен не слу¬ 
чайно? Недаром же неподалеку нарисо¬ 
валась моя недобрая знакомая 
МаІаЬеІІе, которая тут же обратила на 
меня свое неблагосклонное внимание. 
Схватка была недолгой, но жаркой. 
В том смысле, что меня очень быстро 
зажарили мощными заклинаниями, 
с этой девушкой при ЗреО Кезізіапсе 
в 60 пойнтов лучше общаться по теле- 

В тот раз мне еще повезло, в сосед¬ 
нем доме забаррикадировалась группа 
бойцов с лекарем, который меня быстро 
восстановил до нормального состояния. 
Правда, МаІаЬеІІе след простыл, зато 
свои вещички я не потерял. 

Со временем мои визиты в Тринсик 
стали регулярными. Вскоре я осознал 
в полной мере, насколько они опасны, 
и не только из-за монстров. Настоящим 
бичом для честных вояк здесь стали 
банды воров, лутеров и прочих мароде¬ 
ров. Конечно, уродов хватает во всех го¬ 
родах, но туда, где идет постоянный 
бой, они слетаются аки грифы на па- 

опыта, я понял, что соваться в Тринсик 
в одиночку можно только для удовле¬ 
творения любопытства. Дабы быть 
в курсе событий, наблюдая их глазами 
очевидца. Охотиться там на крупную 
дичь бессмысленно. В половине случаев 
плодами победы воспользоваться не 


удастся. Например, когда я атаковал 
Ко«іп§ Согрзе с помощью агрессивного 
по отношению ко всем окружающим 
тварям Віасіе Зрігіів, на меня тут же на¬ 
пала группа из четырех близстоящих 
товарищей, которые до этого солидарно 
со мной расстреливали того же монстра 
из арбалетов. Они воспользовались тем, 
что Сотник “посерел” после примене- 

Судя по всему, леди Міпах не соби¬ 
рается останавливаться на достигну¬ 
том. Сооружение из темного камня на¬ 
чало возводиться в Ѵезрег. А там можно 
будет приняться и за Вгііаіп. 

Возрождение 

Выпуск очередного обновления иг¬ 
ры, ІЛІіта Опііпе: Непаіззапсе, не за го¬ 
рами - в апреле. Чего-то там придется 
возрождать, не даром же у нее такое на¬ 
звание? 

Немного статистики. В настоящее 
время в игру балуются 150 тысяч чело¬ 
век из 115 стран. Вдумайтесь, это ведь 
население приличного города. Свыше 
двух десятков игровых серверов разме¬ 
стились на четырех континентах - 
в США, Европе, Японии, Корее, на Тай¬ 
ване и в Австралии. Усредненный игрок 
проводит в ІЮ 21 час в неделю, больше 
половины “логинятся” ежедневно. 

В результате апдейта площадь вир¬ 
туального мира увеличится вдвое. 
На карте возникнут специальные зоны, 
в которых будет запрещено РѵР без со¬ 
гласия на драку обоих участников. По¬ 
явятся и новые необъявленные пока 
возможности по получению недвижи¬ 
мости. Среди свежепридуманных фи¬ 
шек - система объединения игроков 
в группы для выполнения совместных 
действий, охоты и тл. 

Приятная мелочь - владельцы 
Шііта Опііпе: ТЪе Зесопсі А§е смогут 
скачать “Ренессанс” бесплатно, при по¬ 
средстве привычного патчевого сервиса. 

Да, подписаться на “Хроники” мож¬ 
но в любом отделении агентства “Союз¬ 
печать”. Шутка. ^ 

































Фанаты Неізсаре разучивают новое спово - “СіібКОН” 

Томская компания “Стек” разместила 
на серверах \ѵѵѵ\ѵ.1гееѵѵаге.ги, 

мг\у\ѵ.пеІ8саре.ги и ряде других пакет 
“Сибкон Коммуникатор”, представляю¬ 
щий собой новую, локализованную для 
жителей России, Белоруссии и Украины 
версию браузера компании Ыеізсаре. 

Традиционное название популярного 
браузера (Ыеізсаре) теперь не устраивает 
саму Ыеізсаре, ставшую частью АОЬ. Не¬ 
давно компания изменила политику лока¬ 
лизации, и, в соответствии с новым лицен¬ 
зионным соглашением, программный про¬ 
дукт можно переводить на другие языки 

при условии, что все упоминания 
о Иеізсаре, все ее логотипы и торговые 
марки (за исключением копирайтов) бу¬ 
дут удалены из продукта. Так, по услови¬ 
ям договора, “Стек” не имеет права изме¬ 
нять код, хотя и имеет в своем распоряже¬ 
нии исходные файлы. Изменяется только 
язык диалогов, дизайн, порядок сортиров¬ 
ки, формат даты и прочие атрибуты, свя¬ 
занные с языковыми и культурными осо¬ 
бенностями. 

По функциональности “Сибкон Ком¬ 
муникатор” не отличается от Ыеівсаре 
Соттипісаіог и традиционно состоит из 
целого “букета” программ: самого Навига¬ 
тора, Почтовой службы, АУеЬ-мастерской, 
АОЬ Іпзіапі Меззап@ег (АІМ), \ѴіпАтр, 
Неаі Ріауег. В основе работы Сибкон На¬ 
вигатора лежат открытые стандарты, та- 
і кие как НТТР и НТМЬ. 

Отметим некоторые самые яркие осо¬ 
бенности обновленного пакета. 

Одна из новинок Навигатора - функ¬ 
ция Бтагі Вго\ѵзіп§. ЗтаіЧ Вго\ѵзіп§ ис¬ 
пользует \ѴеЬ таким образом, что вы мо¬ 
жете найти необходимую информацию 
быстрее и проще, чем в предыдущих вер¬ 
сиях: кнопка “Что по теме” позволяет 
увидеть список других сайтов и информа¬ 
цию о странице, которую вы просматрива¬ 
ете в данный момент; кнопка “Ключевые 
слова” используется для ускорения до¬ 
ступа к ѵсеЬ-сайтам, поскольку вместо 
громоздкого интернет-адреса теперь 

можно просто вписать интересующее вас 

Почта нового Коммуникатора облада¬ 
ет средствами, необходимыми как для 
“домашних”, так и для корпоративных 
пользователей: поддерживается импорт 
из Еисіога Маіі, МісгозоН ОиНоок Ехргезз, 
МісгозоЙ Оиііоок 97/98 (импорт почты из 
Оиііоок не работает нормально, поскольку 
Оиііоок импортирует ее в кодировке 
\ѵіп1251, а Нетскейп может принимать 
только в КОІ-8. Подробнее об этом есть 
статья в РАО на нашем сайте) и общих 
текстовых форматов адресных книг, по¬ 
этому переход с одной почтовой системы 
на другую займет минимум времени и бу¬ 
дет максимально удобным для пользова- 

Те, кто путешествовал по Сети, 
не могли не заметить грамматические 

ошибки на многих русскоязычных сайтах. 
Новое средство для \ѴеЬ-разработчиков, 
интегрированное в пакет “Сибкон Комму¬ 
никатор”, поможет находить орфографи¬ 
ческие ошибки в письмах, ѵѵеЬ-страницах 
и дискуссионных сообщениях, поскольку 
содержит программу проверки орфогра¬ 
фии. Это действительно новинка для рус¬ 
скоязычной части Сети. 

В результате сотрудничества с укра¬ 
инскими коллегами в пакет включена под¬ 
готовленная ими расширенная кодовая 
страница КОІ-8, обеспечивающая под¬ 
держку не только русских символов, 
но и наборов символов других языков, ис¬ 
пользующих кириллицу. 

Компания “Стек” оказывает всемер¬ 
ную помощь пользователям нового паке¬ 
та, для чего создан и непрерывно развива¬ 
ется новый сайт технической поддержки, 
на котором можно узнать о возможностях 

пакета и получить ответ на возникшие во- 

Ну как, захотелось вам установить 
новую версию популярного браузера 
Ыеізсаре - “Сибкон Коммуникатор”, хо¬ 
тите узнать о программе подробнее? Зай¬ 
дите по адресу 

Ыір: / /щѵлѵл1аск.ги/пеінсаре/зіЬсоп/ - 
и получите все, что вы хотите! 

Материал предоставлен 
компанией “Стек” 



Хочешь весело провести время ? 

Поиграть по Интернету ? 

Початиться с кем-нибудь ? 

Найти нужные программы? 

Может, есть желание создать что-то свое, 
что могло бы оказаться интересным для 
других людей в Интернете ? 

Тогда подключайся к нам! 

Мы всегда готовы пойти навстречу, помочь нашим пользователям. 

• хорошая прозвонка, 

• большой размер почтового ящика, 

• разнообразные тарифные планы (от 3 до 60 у.е. в месяц), 

• уникальные сервисы для разработчиков интернет-серверов. 

Ыеѵѵсот Рог# І5Р 

(095)-1529221,1529574 «галѵ.псрогі.гіі 

Предъявитель этого объявления в офисе получит скидку 5 у.е. при покупке ІІпІітіГесі и 3 у.е. при покупке ЫідН$цг(. 






















Владимир Веселов 

ШШПКЕІІ 



Эта ветвь кампании значительно 
длиннее земной, в ней вам предстоит 
пройти семь миссий. Да еще почти во 
всех приходится возводить сционские 
.здания, строить юниты и пользовать¬ 
ся инопланетным оіружием. Так что 
с описания всего этого мы и начнем. 

Здания 

Основное отличие от земных 
в том, что нет нужды возводить энер¬ 
гетические башни. Каждое здание 
сционов имеет свой источник энергии, 
так называемый Ьшісі. Вы наверняка 
обращали внимание на пузыри, при¬ 
деланные к сционских постройкам? 
Вот это и есть лунды. Теоретически 
можно уничтожить лунд, тогда зда¬ 
ние не сможет выполнять свои функ¬ 
ции, на практике же уничтожить само 
здание ненамного сложнее. 

Второе отличие построек сцио¬ 
нов - развития система апгрейдов. 
Для того, чтобы начать производство 
каких-то продвинутых юнитов, 
не всегда нужно строить дополни¬ 
тельные постройки, иногда достаточ¬ 
но произвести апгрейд существую- 

Дальше я описываю общую схему 
производства зданий и юнитов, одна¬ 
ко в кампании вам встретятся исклю¬ 
чения. В одной из миссий, например, 
можно строить арчеры без апгрейда 
килна и строительства антенны. 
Но это сделано для упрощения сцена¬ 
рия и большей динамичности, причем, 
если вы все же построите антенну, 
вам придется ее проапгрейдить, ина¬ 
че арчеры строить будет нельзя. 

МаігіагсН 

Выполняет те же функции и про¬ 
изводит те же юниты, что и земной 
ресайкл. Не апгрейдится. 

Кйп 

Аналог земной фабрики. Произво¬ 
дит Зепігу, \Ѵаггіог Тапк и Ьапсег. 
Апгрейдится в Гог§е. 

Еогде 

Производит все остальные боевые 
юниты. Не апгрейдится. 

Апіеппа 

Выполняет функции командного 
бункера. После ее строительства 
можно производить лансеры. Зато 


орудийные башни можно строить 
и без антенны. Имеет один апгрейд, 
после которого можно производить 
арчеры. 

ЗігопдНоШ 

Это аналог арсенала. Производит 
все необходимое вооружение и приспо¬ 
собления и позволяет строить титанов 
и маулеров (последних после строи¬ 
тельства Эо\ѵег). Не апгрейдится. 


Ремонтная яма. После возведения 
можно производить ремонтные маши¬ 
ны и маулеров. Не апгрейдится. 

^атте^ 

Это такая непонятная штуковина, 
чем-то привлекающая неприятель¬ 
ские юниты. Впрочем, построить ее 
вам придется всего один раз, по ко¬ 
манде сверху. 















Сип Враге 

Орудийная башня сционов. Самое 
приятное, что ее можно строить с са¬ 
мого начала и на любом ровном месте. 
Так что орудийные башни можно ис¬ 
пользовать и в атаке на неприятель- 


Многие сционские юниты имеют 
два режима - обычный и боевой. 
В обычном они быстрее двигаются, ну 
а в боевом их оружие более мощное 
и эффективное. Другой особенностью 
юнитов этой стороны является более 
легкая броня или даже полное ее от¬ 
сутствие. Это связано с тем, что сцио- 
ны широко используют энергетичес¬ 
кие щиты. 

Нагѵезіег 

Почему у сционов скавенджер на¬ 
зывается харвестером, неизвестно. 
Отличаются они друг от друга только 
внешним видом и броней (у харвесте¬ 
ра она менее прочная). 



Производится: Несусіег 

Движитель: гусеницы 

Броня: легкая 

Устанавливаемое оружие: нет 

ВиіШет 

Как вы, наверное, догадались, это 
сционский конструктор. И опять же, 
отличия между техникой двух рас чи¬ 
сто внешние. 



Производится: Несусіег 

Движитель: ноги 

Броня: тяжелая 

Устанавливаемое оружие: нет 

Неаіег 

Ну, а это ремонтная машина сцио¬ 
нов. В отличие от земной не имеет 
брони, так что использовать ее слож¬ 
нее. Впрочем, неприятель обстрели¬ 
вает ремонтные машины в последнюю 
очередь. 

Производится: Несусіег 

Движитель: гусеницы 

Устанавливаемое оружие: нет 

Наиіет 

Предназначен для перетаскива¬ 


ния других юнитов и всяких полезных 
предметов. 

Производится: Несусіег 
Движитель: антигравитационный 
Броня: средняя 
Устанавливаемое оружие: нет 
СиаЫіап 

Полностью аналогичен туретке 
землян. 



Производится: Несусіег 

Движитель: антигравитационный 

Броня: средняя 

Устанавливаемое оружие: 2 дшіз 

і Всоиі 

От земного разведчика отличает¬ 
ся отсутствием слота для крепления 
ракет. Вместо них можно устанавли¬ 
вать щит. Кроме того, на нем устанав¬ 
ливается не пушка, а пулемет, так что 
огневая мощь больше. Я бы посовето¬ 
вал именно скаута использовать в ка¬ 
честве командирской машины. 

Производится: Несусіег 

Движитель: антигравитационный 

Броня: нет 

Устанавливаемое оружие: 1 
Саппоп, 1 8ЫеЫ, 1 Зресіаі 

Вепігу 

Это самый первый юнит, который 
становится вам доступен, да и в пре¬ 
дыдущей кампании вы первым повст¬ 
речали его. Довольно хилый и неук¬ 
люжий, зато дешевый. 



Производится: Кііп 

Движитель: антигравитационный 

Броня: нет 

Устанавливаемое оружие: 2 Сипа, 
1 Зресіаі, 1 ЗЬіеШ 

\Ѵаггіог Тапк 

Танком эту штуку можно назвать 
с большой натяжкой, брони-то 
никакой нет. Но вот пушки помощнее 
земных, так что в атаке действуют 
весьма эффективно 



Производится: Гог^е 
Движитель: антигравитационный 
Броня: нет 

Устанавливаемое оружие: 

2 Саппоп, 1 ЗЫеМ, 1 Зресіаі 


Маиіег 

Несмотря н 


тяжелую броню, пе- 
ольно шустро. Кроме 


редвигается довольш 
того, по умолчанию на него устанав¬ 
ливаются очень мощные пушки, вот 
только действуют они на малом рас¬ 
стоянии. Очень хорош в обороне. В на¬ 
ступлении стоит применять только 
большими группами, по 5-10 штук. 
Не рекомендую самому забираться 
в эту машину, передвигается она та¬ 
кими скачками, что голова заболит, 
глядя на трясущийся экран. Почему- 
то устанавливаемые на маулера пуш¬ 
ки всегда действуют во втором режи- 


Производится: Гог§е 
Движитель: ноги 

Устанавливаемое оружие: 
2 Саппопз 


Тііап 

На эту машину устанавливается 
то же самое лучевое оружие, что и на 
орудийные башни сционов, так что 
можно стрелять на приличное рассто¬ 
яние. Оборонительное оружие (пуле¬ 
меты) малоэффективно, поэтому 
группу из двух-трех штурмовых тан¬ 
ков нужно обязательно прикрывать 
двойным количеством легких юнитов. 



Производится: Рог§е 
Движитель: гусеницы 
Броня: тяжелая 

Устанавливаемое оружие: 2 сап- 

Дальность стрельбы мортир арче- 
ра просто потрясающая, почти треть 
карты. Кроме этого их можно устанав¬ 
ливать на недоступных другой техни¬ 
ке горах. Так что при умелом исполь¬ 
зовании можно громить неприятель¬ 
ские базы совершенно безнаказанно. 
К сожалению, малая скорострель¬ 
ность и долгий полет снарядов делают 
этот юнит совершенно бесполезным 
против любой подвижной техники. 
























ОШРЕ5 


Г 



Производится: Еог§е 

Агс Зігеат 

повреждения любой неприятельской 


Движитель: летающий 

Этими пушками вооружены сци- 

технике, в него заехавшей. 


Броня: легкая 

онские орудийные башни и штурмо- 

Ракеты 


Устанавливаемое оружие: 1 

вые танки. С трех-четырех выстрелов 



Могіаг 

уничтожает практически любую не- 

Миііі Ьоск 


Ьапсег 

приятельскую технику. К недостат- 

Самые обычные самонаводящиеся 


В некотором роде это ракетный 

кам можно отнести малую скорост- 

ракеты. Прицеливаетесь, нажимаете 


разведчик, вот только ракеты у него 

рельность. Что интересно, второго ре- 

клавишу, через некоторое время ра¬ 


очень мощные. В обычном режиме они 

жима у этой пушки вроде бы нет, 

кета наводится на цель, можно клави¬ 


вылетают непрерывной цепочкой, 

но если установить ее на маулер, она 

шу отпустить и забыть о ракете. 


а в боевом после нажатия на кнопку 

начинает действовать в непрерывном 

Зііпдег 


мыши начинает накапливаться заряд. 

режиме. Жаль только, что энергия 

Неуправляемые ракеты. Вылета¬ 


После отпускания кнопки вылетает 

при этом мгновенно кончается. 

ют из направляющих непрерывной 


мощный сноп ракет, без труда выно- 

Оийі Саппоп 

чередой, так что не увлекайтесь, а то 


сящий продвинутые юниты, а то 

По умолчанию этими пушками во- 

очень быстро израсходуете весь бое¬ 


и здания. 

оружены маулеры, правда они всегда 

запас. 



применяют его во втором режиме. 

Зюагт ЬаипсНег 


^ 1 

Оружие весьма мощное, но скорост- 

Это модификация предыдущего 



рельность мала. 

оружия, действие описано в разделе 


1 - 1 

Рапд Саппоп 

“Юниты”. 


1 1 




1 1 

щего оружия. Дает больший пучок 

Специальное 


Производится: Кііп 

снарядов, но действует на небольшое 



Движитель: антигравитационный 

расстояние. 

Вігпк Пешее 


Броня: легкая 


Телепортирует вас в произволь¬ 


Устанавливаемое оружие: 1 

Мортиры 

ную точку по направлению вашего 


Коске*, 1 Зресіаі, 1 ЗЬіеІД 


взгляда. 



Ноѵпігег 



Оружие 

Гаубица бьет на весьма большое 

Щиты 


Как я уже говорил, некоторое ору- 

расстояние, только не всегда попадает 



жие сционов работает в двух режи- 

в цель. Этим оружием по умолчанию 

Ое/1есйоп 


мах. Поскольку характеристики при 

вооружены арчеры, лучше всего его 

Действует против снарядов, но не 


смене режима очень сильно меняют¬ 

им и оставить, все остальное - балов- 

очень-то эффективно. 


ся, приводятся как бы два типа ору¬ 

ство. 

АЫогрііоп 


жия. 

Кевіп Сип 

А этот щит предохраняет только 



Химическое оружие. Снаряды со- 

от энергетического оружия 


Пулеметы 

держат какую-то гадость, вызываю¬ 

Зіазів 



щую сильную коррозию зданий и тех¬ 

Щит двойного действия. Честно 


Іоп Сип 

ники. Как вы понимаете, действует не 

говоря, не совсем понятно, зачем нуж¬ 


Самое простое энергетическое 

сразу, а с течением времени. Впрочем, 

ны два предыдущих типа. 


оружие. Стреляет лучами зеленого 

если у врага нет ремонтной техники, 



или синего цвета, малоэффективно 

достаточно разок попасть в его зда¬ 

Оружие пехоты 


против бронированной техники и зда¬ 

ние, и через некоторое время оно пре¬ 



ний. 

вратится в груду ржавчины. 

Коскеі 


ЕМР Ьоскйоюп 

Асій Сіоий Могіаг 

Действие точно такое же, как 


Эта штука относится к пулеметам 

Тоже химическое оружие. После 

и у земных ракет. И точно так же спа¬ 


только потому, что устанавливается 

разрыва снаряда образуется довольно 

рена с базукой. 


на тот же слот. А вообще-то это при¬ 

стойкое облако газа, причиняющее 



способление для преодоления крутых 




склонов. Нажав клавишу выстрела, 




вы как бы выбрасываете перед собой 




якорь, а потом подтягиваете к нему 




свою машину. 








Пушки 




Рішта Саппоп 

■■п ' V 



Простейшая пушка. Устанавлива¬ 




ется на большинство машин. Можно 




применять против легкобронирован¬ 

1 ——-г— ^ 


ной техники. Против зданий лучше 

1 ■ ~ ^ 

М 


использовать ее во втором режиме 

1 

1 


(см. следующую пушку). 

1 _ шШШ. 

1 


Ріавта Зігеат 



Это более мощный вариант пре- 


. - 


дыдущего оружия. По действию напо- 




минает огнемет, действует на сравни¬ 




тельно небольшом расстоянии. Хоро¬ 




шо применять против зданий и мало¬ 




подвижной техники (штурмовых 




и ракетных танков). 



\ж _:_ 





















Риізе 


Это стандартный набор пехотин¬ 
ца, лучевой автомат и снайперская 
винтовка. 

СгепаЛе 

Очень мощные гранаты, можно 
даже их сравнить со снарядами мор¬ 
тиры. И кидать пехота их умеет на 
весьма приличное расстояние. Акти- 



Ранцевый ракетный двигатель. 
Одноразовый. 

Кампания 

Миссия пятнадцатая. 

Тгапііогтаііоп 

Планета: Мире 

Задачи: 

1.Обустроить базу 

2.Сопроводить ценный груз куда 
скажут 

В начале вам покажут кино, как 
сционы делают из человека (из вас, 
то есть) своего. Можете сразу же на¬ 
жать Зрасе и все это пропустить, ни¬ 
чего интересного все равно не увиди¬ 
те. Лучше, пока Шабаева что-то там 
объясняет, начинайте обустраивать 
базу - получите некоторую фору по 
времени. 

Первым делом вам нужно восста¬ 
новить энергоснабжение килна. 
Для этого дайте команду билдеру 


“Асій ЬипсГ и в появившемся меню 
выберите килн. После этого поставьте 
орудийную башню на берегу озера 
примерно между ресайклом и килном. 
Произведите харвестер и поставьте 
его на втором источнике биометалла. 
Надо бы построить еще одну орудий¬ 
ную башню, да времени может не хва¬ 
тить, так что придется произвести па¬ 
ру-тройку гардианов и прикрыть ими 
дырки в обороне базы. 

Теперь нужно построить антенну 
и начать производство лансеров. 
До того, как вы получите второе зада¬ 
ние, хорошо бы построить их штук во¬ 
семь-десять, иначе трудно будет за¬ 
щищать транспорт с кристаллом. 

Как только получите сообщение 
о прибытии транспорта, летите к не¬ 
му, прихватив с собой все боевые юни- 
ты. Скомандуйте им охранять транс¬ 
порт, а сами летите ко второй навига¬ 
ционной точке, уничтожая по пути не¬ 
приятельские засады. Если не увере¬ 
ны в своих силах, прихватите с собой 
парочку лансеров. 

В одном месте вам нужно будет 
проехать по узкому ущелью. Как 
только вы в него сунетесь, произойдет 
обвал и понадобится искать обходной 
путь. Но сперва Шабаева потребует от 
вас выйти из машины и обследовать 
завал пешком. Не спешите делать это, 
дождитесь прибытия к завалу транс¬ 
порта с эскортом и отразите атаку не¬ 
приятеля. 

Потом, собрав все уцелевшие 
юниты, летите дальше в прежнем на¬ 
правлении. По пути в поворотных 
пунктах ставьте навигационные точ¬ 
ки, чтобы потом было легче руково¬ 
дить движением транспорта. По доро¬ 
ге вам повстречается еще несколько 
засад, причем будут там и штурмовые 
танки. Так что, если у вас осталось ма¬ 
ло юнитов, произведите нужное коли¬ 
чество и дождитесь прибытия под¬ 
крепления. 


Неподалеку от точки рандеву вас 
ожидают несколько вражеских юни¬ 
тов, можно уничтожить их издалека, 
используя снайперскую винтовку. 
Как только вы доведете транспорт до 
второй навигационной точки, миссия 
закончится. 

Миссия шестнадцатая. 

АшЬіікН 

Планета: Мире 

Задачи: 

1. Устроить врагам ловушку 

2.3ахватить базу ІЗБЕ 

Совершенно дурацкая миссия. 
По замыслу разработчиков действо¬ 
вать вы должны так: поставить ре- 
сайкл, потом в указанной точке поста¬ 
вить эту самую ловушку (АтЬикЬ), 
к которой сбегутся все неприятель¬ 
ские юниты. Ну а вы тем временем 
произведете парочку арчеров, с безо¬ 
пасной дистанции уничтожите энер¬ 
гетические башни и захватите непо¬ 
врежденную базу. Можете действо¬ 
вать именно так, и никакие советы 
при таком варианте вам не нужны. 
Однако есть более интересный, по-на¬ 
стоящему стратегический путь. 

Прямо в месте высадки разверты¬ 
вайте базу и отстраивайте ее по пол¬ 
ной программе. Имеющиеся в вашем 
распоряжении с самого начала юниты 
поставьте к востоку от базы, именно 
оттуда будут поначалу появляться 
неприятельские разведчики. 

При первой возможности нужно пост¬ 
роить две орудийные башни, одну 
к востоку, а другую к западу от базы. 

Для строительства арчеров в этой 
миссии не нужно строить антенну, од¬ 
нако для удобства управления она 
нужна. Только напоминаю, что после 
строительства придется ее проап- 
грейдить, а то арчеры строить не по¬ 
лучится. 

Развернув базу, произведите по¬ 
больше разных юнитов по своему вку¬ 
су и начинайте зачистку территории 
в обе стороны от базы. Ловушку пост¬ 
роить все равно придется, иначе вы¬ 
полнение миссии не засчитают. Одна¬ 
ко перед этим постройте возле нави¬ 
гационной точки орудийную башню 
или поставьте несколько юнитов, тог¬ 
да вы без труда расправитесь с при¬ 
ехавшими врагами. 

После того, как ваши войска по¬ 
дойдут с обеих сторон к вражеской 
базе, можно пускать в дело арчеров. 

и вам останется только лично посе¬ 
тить беззащитную базу. 

Миссия семнадцатая. СгуйаІ: 

Планета: Мире 

Задачи: 

1.Отстроить базу 

2. Атаковать неприятельскую базу 

З.Захватить энергетический крис¬ 
талл и вернуть его на базу 






















События будут разворачиваться 
примерно так: Шабаева оставит вас 
обустраивать базу, а группу разведчи¬ 
ков отправит искать энергетический 
кристалл. Через некоторое время они 
его обнаружат посредине неприятель¬ 
ской базы и быстро погибнут, успев, од¬ 
нако, поставить навигационную точку. 
После этого вы получите задание раз¬ 
громить вражескую базу и захватить 
кристалл. 

Ключ этой миссии лежит в захвате 
двух источников биометалла, один из 
которых находится на северо-западе 
от точки старта, а другой почти строго 
на севере. Но прежде чем отправляться 
к ним, разверните ресайкл, постройте 
харвестер и поставьте его на ближай¬ 
ший источник (он находится немного 
левее точки старта). Теперь можно по¬ 
строить килн, потом антенну и присту¬ 
пить к руководству в стратегическом 
режиме. Только перед тем как заби¬ 
раться в бункер, покатайтесь по бли¬ 
жайшим окрестностям и перестреляй¬ 
те всех динозавров, а то они вас съедят 
прямо на рабочем месте. 

На двух нужных вам источниках 
биометалла стоят вражеские экстрак¬ 
торы, охраняемые ракетными танками, 
так что нужно создать группу из четы¬ 
рех-шести танков для их уничтожения. 
Ну а после разворачивания своих экс¬ 
тракторов сразу же ставьте рядом ору¬ 
дийные башни. Для северо-западного 
источника хватит одной, а вот у север¬ 
ного нужно поставить не менее двух. 

Не забудьте прикрыть и собствен¬ 
ную базу башнями. Неприятель глав¬ 
ным образом будет атаковать ее с запа¬ 
да, так что там и нужно их ставить. 

Теперь можно заняться непри¬ 
ятельской базой. В принципе можно 
просто строить орудийные башни все 
ближе и ближе к вражеским зданиям, 
но это путь долгий и скучный. Поэтому 
постройте несколько арчеров и пароч¬ 
ку разведчиков. Разведчики должны 
продвигаться к базе и открывать цели, 
ну а арчеры эти цели будут уничто¬ 
жать. Можно, конечно, и самому вы¬ 
полнять функции разведчика, но это 
очень опасно. 

Арчеров поставьте на возвышенно¬ 
сти несколько левее и ниже северного 
источника биометалла. С этой позиции 
они смогут простреливать всю терри¬ 
торию вражеской базы. Только не стре¬ 
ляйте по юнитам, стоящим рядом 
с энергетическим кристаллом, а то 
можно нечаянно его уничтожить. Эти 
юниты лучше выманивать с помощью 
разведчиков и подводить под огонь сво¬ 
их орудийных башен. 

Когда с неприятелем будет покон¬ 
чено, постройте хаулер и тащите крис¬ 
талл к своему ресайклу. Тут я наблю¬ 
дал любопытный глюк: когда хаулер 
проезжал мимо одной из орудийных 
башен, он задел за нее кристаллом, по¬ 
сле чего последний отцепился от хау- 
лера и оказался почему-то на вершине 


башни. Снять его оттуда оказалось 
весьма непросто, так что руководить 
перевозкой кристалла лучше всего 
собственноручно, объезжая все пост¬ 
ройки подальше. 

Миссия восемнадцатая. Еісоіі 

Планета: Ренд 

Задачи: 

1.Реактивировать алехемитор 

Не пугайтесь непонятного словосо¬ 
четания в задаче миссии, все равно вам 
этого делать не придется. Ваша зада¬ 
ча - дотащить кристалл до нужного 
места, посмотреть занимательное кино, 
а потом быстро смыться. 

Первым делом правильно распре¬ 
делите свои силы: ремонтную машину, 
все танки и лансеры назначьте сопро¬ 
вождать хаулер. Оставшимся юнитам 
дайте команду “Следовать за мной”. 
Теперь не торопясь двигайтесь в нуж- 

ятельские юниты. Вскоре вы повстре¬ 
чаете несколько сционских юнитов, ко¬ 
торые скажут, что они знают безопас¬ 
ный путь и предложат следовать за ни¬ 
ми. Не верьте им, это провокация, вас 
постараются заманить в засаду. Лучше 
всего без лишних слов расстрелять 
провокаторов, но если они пустятся на¬ 
утек, оставьте их в покое. 

В месте встречи поставьте навига¬ 
ционную точку и дайте команду хауле- 
ру следовать в нее. Сами же сворачи¬ 
вайте на юг и по ущелью выезжайте на 
берег огненного озера. С какой стороны 
его огибать, особого значения не имеет, 
вроде бы западный путь немного коро¬ 
че, так что туда и отправляйтесь. 

По дороге вам повстречается масса 
неприятельских туреток, ракетных 
и простых танков, да и разведчики бу¬ 
дут попадаться. Уничтожайте их без 
пощады, не забывайте приканчивать 
катапультировавшихся водителей. Ну 
а после каждого боя подзывайте к себе 
хаулер с основными силами и произво¬ 
дите ремонт всей техники. 

Как только вы дотащите кристалл 
до алхемитора, откуда-то поналетят 
сционы и объяснят вам, что они против 
слияния с людьми (вот гады, еще и вы¬ 
пендриваются). Хаулер будет тут же 
уничтожен, после чего примутся за вас. 
Не ввязывайтесь в битву и не пытай¬ 
тесь командовать своей армией. Вместо 
этого берите ноги в руки и неситесь 
в новую навигационную точку, где вас 
ждет эвакуационный корабль. 


Ап ІІпІікеІу Неісие 

Планета: Бане 
Задачи: 

1. Построить базу 

2. Уничтожить аванпост Нового Ре- 

ЗЛайти базу ААИ 
4.3ащитить базу ААЛ от атак Но¬ 
вого Режима 


Весьма сложная многоступенчатая 
миссия, причем в виде исключения вам 
придется заниматься именно тем, о чем 
сказано на брифинге. Учтите, Мэнсон 
постоянно будет сообщать вам обо вся¬ 
ких неприятностях - что у него унич¬ 
тожили энергетические башни, разва¬ 
лили орудия и т.д. Не обращайте вни¬ 
мания, решительная атака его базы не 
начнется, пока туда не доберется хотя 
бы один ваш юнит. 

Разворачивайте базу в месте стар¬ 
та, сразу же стройте харвестер и уста¬ 
навливайте его на ближайшем источ¬ 
нике биометалла. Прикройте экстрак¬ 
тор от атак с юго-запада имеющимися 
в вашем распоряжении туретками. Ну 
а к северу от ресайкла нужно постро¬ 
ить парочку орудийных башен. После 
этого постройте второй харвестер 
и лично отведите его в юго-восточный 
угол, где есть еще один источник био¬ 
металла. Эту точку неприятель атако¬ 
вать не будет, так что ставить энерге¬ 
тические башни там не нужно. А вот 
третий источник нужно будет обяза¬ 
тельно обезопасить, лучше даже до то¬ 
го, как вы поставите там экстрактор. 
Для начала постройте орудийную баш¬ 
ню возле первого экстрактора, а турет- 
ки переместите на северо-восток и по¬ 
ставьте их перед источником. Потом 


а лучше две. 

Теперь можно начинать строитель¬ 
ство по полной программе. Вам понадо¬ 
бятся все здания и полный их апгрейд. 
Как только станет доступно строитель¬ 
ство арчеров, вам сообщат, что обнару¬ 
жен мост неприятеля, который нужно 
уничтожить. Лучше всего поставить 
парочку арчеров на вершине горы 
справа от моста. Только учтите, у под¬ 
ножья этой горы стоит неприятельский 
штурмовой танк, который может обст¬ 
реливать вершину. Так что ставьте ар¬ 
черы правее вершины и чуть ниже по 
склону. 

Мост нужно развалить весь, то есть 
все пять пролетов. После этого вам 
предложат построить орудийную баш¬ 
ню в новой навигационной точке. 
Опять-таки не спешите, постройте по¬ 
больше всяких юнитов, вплоть до тита¬ 
нов, и перегоните их поближе к базе 
Мэнсона. После этого берите строителя 
(а лучше двух) и езжайте лично на со¬ 
юзную базу. 

Прежде чем построить орудийную 
башню, расположите свои юниты во¬ 
круг ресайкла, враг будет атаковать 
именно его. Можно построить и пароч¬ 
ку орудийных башен в разных местах 
базы, если успеете, конечно. После это¬ 
го вам останется только отбиться от 
вражеских атак и уничтожить все си¬ 
лы противника. 

Миссия двадцатая. ТЬе ААИ 

Планета: Бане 

Задачи: 

І.Уничтожить базу Брэддока до то- 




















го, как туда прибудет неприятельский 
конвой 

2.Спрятать свои силы неподалеку 

ЗЛерехватить вражеский конвой 

В этой миссии вам придется вое¬ 
вать земными юнитами, так что вспо¬ 
минайте, что там и как. С самого начала 
у вас есть база с основными постройка¬ 
ми, только некоторые из них сильно по¬ 
вреждены. Поэтому от вас постоянно 
будут требовать построить ремонтную 
яму, произвести сервис трак и отре¬ 
монтировать здания. Ни в коем случае 
не делайте этого, поскольку тут же по¬ 
надобится нестись на базу Брэддока 
и воевать там, а у вас сил для этого нет. 

Не торопясь укрепляйте оборону 
базы, поставьте экстракторы на бли¬ 
жайших источниках и начинайте про¬ 
изводство юнитов. Вам понадобится 
сильный атакующий кулак из штурмо¬ 
вых танков или лѵаікег’ов, с достаточ¬ 
ным количеством танков для их защи¬ 
ты. Можно построить бомбардиров¬ 
щик, но для этого нужно установить 
еще один экстрактор в месте, которое 
неприятель будет постоянно атаковать. 

После того, как вы накопите доста¬ 
точно сил, постройте, наконец, ремонт¬ 
ную машину и отремонтируйте, что ве¬ 
лено. Это нужно сделать до начала ата¬ 
ки на неприятельскую базу, иначе, не¬ 
известно почему, миссия будет счи¬ 
таться проваленной. 


Самый лучший способ атаки про¬ 
тивника - построить с десяток АРС 
и высадить мощный десант в сердце 
вражеской базы. Правда, после этого 
вы уже не сможете ничем руководить 
(жуткая свалка начнется). Зато десант¬ 
ники довольно быстро развалят почти 
все неприятельские сооружения, а вам 
останется только произвести зачистку 
местности. 

Вражеский конвой появится с севе¬ 
ра, так что можете заранее отвести ту¬ 
да несколько танков (лучше ракетных) 
и устроить засаду. Учтите, если вы 
уничтожите транспорт на территории 
базы, будет засчитана ничья, и миссия 
никогда не кончится, даже после пол¬ 
ного уничтожения врагов. 

Миссия двадцать первая. 

Вгасісіоск 

Планета: Ренд 

Задачи: 

^Построить базу 

2.Установить контроль над каньо¬ 
ном с источниками биометалла 

Для финальной миссии эта, откро¬ 
венно говоря, слабовата. Хотя в конце 
вам и придется выдержать бой с не¬ 
сколькими іѵаікег’ами, у вас будут все 
возможности как следует подготовить¬ 
ся к встрече с ними. 

Разворачивайте базу в месте стар¬ 
та, прикройте ее парочкой орудийных 
башен и стройте все необходимые со¬ 


оружения. Я думаю, у вас уже есть 
свои предпочтения, так что какие 
именно юниты строить, говорить не бу¬ 
ду, просто опишу порядок действий. 

Создав ударный кулак, идите 
в первую навигационную точку, унич¬ 
тожьте там неприятеля и поставьте 
свой экстрактор. Обязательно при¬ 
кройте его парочкой орудийных башен, 
неприятель будет появляться неизве¬ 
стно откуда и атаковать ваше сооруже¬ 
ние. После этого вам дадут вторую, 
а потом и третью навигационные точки, 
в которых нужно проделать такую же 
операцию. 

Теперь вам нужно уничтожить 
вражескую базу - тоже ничего слож¬ 
ного. На развалинах базы можно поста¬ 
вить еще один экстрактор, но это сов¬ 
сем не обязательно. Вам остается до¬ 
ехать до алхемитора и прикончить там 
самого генерала Брэддока. 

Вообще-то генерал сидит в среднем 
ѵоаікег’е, но для победы нужно уничто¬ 
жить их все. Так что порядок действий 
тут совершенно произвольный. После 
того, как вы зачистите местность возле 
алхемитора, вам покажут кино, как 
вставляется последний кристалл, на¬ 
чинают работать алхемиторы и люди 
сливаются со сционами в едином брат¬ 
ском союзе. Только не ждите памятни¬ 
ка от благодарного человечества, пото¬ 
му как человечества-то уже и нет. 
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ОІАМОЫОТРОМ 


Оіатопсі Зсап 50 

15", 0.28, ИатопсГГВОМ, 1024x768085, ТСОЭбсі^'О $198* 
Оіатопсі РІиз 700Е 

17", 0.25, РіатопсПТЮМ, 1600x1200075, ТСЬ>95 $499* 

Оіатопсі РІиз 710Е 0 \- 

№ІигаІРІаІ, 1600x1200 065, ТСОЭ5 $515* 

Рго 90011 

№1игаІРІаі, 1600x1200075 ТС095 $695* 

Рго 20200 

22", 0.25, №ІигаІРІаІ, 1800x1440080/ТСОЭ5 $1350* 

І.ХА530ѴѴ 

15” ТРТ 1024x768, 200 кд/м г , ТС095 $1299* 

І.5А810ѴѴ 

18” ТРТ 1280x1024, 200 кд/м г , ТС095 $3190* 

* Даны ориентировочные розничные цены 
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«Л-^ДЧЙВ) 725-8008 
і 4 (095) 784-6617 
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факс: (095) 215-2057 
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оптовой отдел: 797-5790 (4 линии) 
ѵѵѵлѵ,аіб.ги 
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Валерий Корнеев 
Андрей Шаповалов 


Там, где мы бывали, 
Нам танков не давали, 
Но мы не терялись никогда... 
Л. Утесов, “Песенка военных корреспондентов” 


Картишки-бараночки 

Система карточной игры: 

Бродя по локациям, можно попро¬ 
бовать сыграть со встречными-попе- 
речными в карточную игру (для этого 
достаточно обратиться к прохожему 
не кнопкой “X”, а “А”. Карты можно 
выигрывать, получать в результате 
различных сюжетных событий, выби¬ 
вать из врагов... Некоторые редкие 
карты неимоверно трудно найти. 

Сам поединок выглядит следую¬ 
щим образом: 

1. Выиграйте карту или преврати¬ 
те в нее врага, используя умение 
“Карта” Кецалькоатля. Подыщите со¬ 
перника. 

2. Выберите 5 карт из своей коло¬ 
ды. 

3. Случайным образом будет оп¬ 
ределен тот, кто сделает первый ход. 

4. Сражение происходит на доске 
размером три на три поля, голубые 
карты принадлежат вам, розовые - 
противнику. 

5. На каждой карте - четыре циф¬ 
ры, две из них в среднем ряду. Макси¬ 
мальное число, десять, обозначено ли¬ 
терой А. 

6. Когда две карты соперников со¬ 
прикасаются сторонами, происходит 
“бой”. 

7. Компьютер присуждает победу 
более ценной карте. Вот пример (розо¬ 
вые карты нападают): 



Цифры обозначают силу атаки 

_ _ 

карты на каждой из ее четырех сто- 

1 5 1 I 2 | 

рои. На схеме голубая карта (лежа- 

И 3| (4 11 

щая слева от розовой), вроде бы, име- 

1 6 | і 4 | 

ет большую сумму очков, однако ци¬ 
фра на ее правой стороне (2) меньше, 

- - 

чем цифра на левой стороне розовой 

— 

карты (3). Таким образом, розовая 

1 1 1 

карта побеждает, голубая меняет 

И 3| 

цвет. 

1 7 1 

8. Когда все девять полей накры¬ 
ты, игрок, карт которого на столе боль- 


ше, считается победителем. 

Если сложить цифры сбоку голу¬ 
бой и розовой карт, и снизу голубой 

В дополнение к правилам: 

и сверху розовой, получится одно 

Надо сказать, что правила имеют 

и то же число (3+4=7 и 6+1=7). В дан¬ 

тенденцию слегка изменяться в зави- 

ном случае обе розовые карты меня¬ 

симости от местности, где идет игра. 
Упразднять всяческие отклонения от 

ют цвет. 

эталонных правил можно, один раз 

* Равная цифра у стенки: если две 

одержав победу над игроком данной 

или три карты расположились вдоль 

местности или сыграв с Карточной Ко¬ 

горизонтального или вертикального 

ролевой на вокзале Баламб за 30.000 

края стола, а цифры на сторонах, ко¬ 

гиль. Специальные правила включают 

торыми они обращены к стенке, оди¬ 

в себя следующее (во всех случаях го¬ 

наковы, нападающая карта выигрыва- 

лубая карта считается нападающей): 

ет. 

* Равная цифра: когда карта со¬ 

1 7 I 

прикасается с двумя или более карта¬ 

и еі 

ми, и цифры на этой карте совпадают 

1 2 | 

с цифрами на смежных картах, напа¬ 

— 

дающая карта выигрывает. 


_ _ 

і і і 
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1 1 1 

1 7 1 1 4 | 



1 5 1 

1 7 1 

И 4| 
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1 1 1 

і 9 і 

Все три карты обращены 

Правая и нижняя цифры голубой 

к стенке единицей. Розовые карты 

карты совпадают с цифрами на со¬ 
прикасающихся сторонах розовых 

меняют цвет. 

карт (3 и 3, 7 и7). Обе розовые карты 

* Комби: когда карта меняет цвет 

должны поменять свой цвет на голу¬ 

по одному из вышеприведенных пра¬ 

бой. 

вил, ее цифры влияют на смежные 
с ней карты противоположного цвета. 

* Плюс: когда карта соприкасается 

То есть может произойти так, что кто- 

с двумя или более картами и сумма 

то выложит карту, перевернет карты 

цифр на смежных сторонах одинако¬ 

противника, а перевернувшиеся кар¬ 

ва, нападающая карта выигрывает. 

ты сыграют против лежащих рядом 

с ними, тоже переворачивая их, и все 
















Карты можно использовать, обме¬ 
нивая их через Кецалькоатля на по¬ 
лезные вещи, которые пригодятся при 

ков героев или Хранителей. 

5Ноѵѵ те Ніе топеу! 

Время от времени вам будут нуж¬ 
ны деньги. Из врагов их выбить уже 
нельзя, это вам не старые добрые вре¬ 
мена. Теперь вы работаете на ЗееБ, 
и таинственное начальство регулярно 
выплачивает вам заработную плату, 
пересылая ее на банковский счет (то 
есть, на карточку, естественно). Став¬ 
ка определяется рангом, полученным 
вами после завершения боевой вылаз¬ 
ки в Доллет в начале первого диска. 
Впоследствии в меню открывается оп¬ 
ция тестов ЗееИ. Пройти тесты можно 
в любом месте (даже находясь в тюрь¬ 
ме в начале второго диска), достаточно 
вызвать меню и выбрать в нем данную 
опцию. 

Вам предложат вопросы, на кото¬ 
рые надо отвечать. Вот все правиль¬ 
ные ответы (“Да”=Д, “Нет”=Н): 


это за один ход. Иногда удается выки¬ 
нуть нечто совершенно потрясающее! 

* Элементы: некоторые карты (на¬ 
пример, “Ифрит”) подчиняются опре¬ 
деленной стихии (в данном случае это 
Огонь). Когда она ложится рядом 
с другой картой Огня, цифры на всех 
сторонах автоматически увеличива¬ 
ются на единицу. С другой стороны, 
если элементы не совпадают, цифры 
уменьшаются на единицу. При этом 
учтите: правила Плюса, Равной циф¬ 
ры и Равной цифры у стенки полно¬ 
стью игнорируют какие бы то ни было 
изменения ценности карт из-за эле¬ 
ментов. 

* Открыть: видны все карты. 

* Случайный выбор: карты выби¬ 
раются в случайном порядке. 

* Внезапная Смерть: партия за¬ 
вершается Ничьей. У игрока остаются 
только те карты, которыми он обладал 
на момент завершения предыдущей 
партии. 

* Условия обмена: варьируются от 
возможности присвоить одну, две или 
все карты проигравшего. 



Тест 1 :ДНДДДННДНН 
Тест 2:ДНДДДНДДНН 
Тест ЗіННДНДДДНДН 
Тест 4:НДДДННДДНН 
Тест 5:НННДДННДДД 
Тест 6:ДНДДННДДНД 
Тест 7 :ДДДДДДНДДН 
Тест 8:НДННДДННДН 
Тест 9:НДННННННДД 
Тест 10:ДНННННННДН 
Тест 11:ДДНДДНДННД 
Тест 12:НДННДНДНДН 
Тест 13:ДНННДННННН 
Тест 14: ДДДДНДДНДН 
Тест 15:ДДНННННДНД 
Тест 16:ДННДНДННДН 
Тест 17: ДНННДННДНН 
Тест 18:ДНННДННННН 
Тест 19:ДННДНННННД 
Тест 20:ДДНДНДДДНН 
Тест21: ДДДДННДДДН 
Тест 22: НННДНННДДН 
Тест 23: ДННННДДДДД 
Тест 24: ДДННДДНННД 
Тест 25: ДНДДДННДНН 
Тест 26: ДДНДНДНДНН 
Тест 27:НДННННДНДН 
Тест 28:ДННДДДНДНН 
Тест 29:НННДДНННДН 
Тест 30:НДННННДННН 


Высший ранг, до которого может 
дослужиться Скволл, ранг А (это ранг 
31), несет с собой ставку в 30.000 гиль. 
К сожалению, удержать ранг А очень 
трудно. Он почти сразу же падает до 
ранга 30 (ставка - 20 000 гиль). 
Для поддержания ранга А надо иде¬ 
ально выполнять конкретные задания 
или сражаться, что называется, “на 
грани” (Критический статус, постоян¬ 
ные Суператаки). 

А вот если вы будете постоянно 
сбегать с поля боя и увиливать от 
встреч с противником, ранг начнет по- 


Диск 2 


Сон, часть третья. ѴѴіпНіІІ 

Наш старый знакомый, Лагуна, 
беседует с девочкой по имени ЕІІопе 
(запомните ее; она вам еще не раз 
встретится по ходу игры). 

По окончании беседы сохранитесь, 
обыщите комнату. На севере от Заѵе 


ѴѴѴѴѴѴ.ОАМЕНАѴЮАТОК.СОМ 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 


'2000 



























Рот! в шкафу имеется Бгаш роіп! 
с лечебной магией. Внешне он неви¬ 
дим, просто подойдите к шкафу и на¬ 
жмите X. 

Выходите на улицу и навестите 
паб (расположен внизу слева). Там 
встретите Кироса. Состоится долгий 
разговор, из которого вы узнаете, что 
бывшая мечта жизни Лагуны, Джулия 
(с которой мы познакомились еще на 
первом диске), вышла замуж за гене¬ 
рала Сагаѵгау (того самого, который 
готовил ликвидацию Эдеи на первом 
диске). 

К счастью, на Лагуну сие известие 
не произведет особенно тяжкого впе¬ 
чатления, и наши герои отправятся 
патрулировать городок. 

Выйдя из паба, пройдите в нижний 
правый угол площади, там спуститесь 
по лестнице и потяните магию из 
Эга\ѵ Роіпі. 

Теперь поднимитесь обратно 
и идите через мост. 

Ваша задача - просто обойти горо¬ 
док, попутно расстреливая всех 
встречных монстров. В конце концов 
Лагуна скажет, что на сегодня работа 
выполнена. Возвращайтесь обратно 
в дом Лагуны. Там состоится очеред¬ 
ная беседа. 


Тюрьма в пустыне 

Итак, наши герои в тюрьме. Сквол- 
ла пытает подлец Серфер, а все ос¬ 
тальные члены отряда (кроме Ирвина, 
который куда-то подозрительно дел¬ 
ся) сидят в одной камере. 

Через некоторое время в камеру 
придут охранники и начнут избивать 
Зеля. Риноа вмешается, и ее уведут 


После того, как Зель придет в со¬ 
знание, в гости пожалует Мамба - 
странного вида зверь, похожий на 
плюшевого тигра. Пусть Сельфи вы¬ 
лечит его. 


Камера пыток 

Сейфер допрашивает еле живого 
Скволла о планах и назначении ЗееИ. 
Наш герой, как всегда, молчит, повто¬ 
ряя про себя услышанную ранее фра¬ 
зу о том, что ЗееО - это элитная груп¬ 
па, состоящая из лучших выпускни¬ 
ков Гардена. Далее вам придется сде¬ 
лать выбор: 

^ —- 


Эффект магических связок (Мадіс .Іипсііоп) 














Название 

НР 

84г 

Ѵй 

Мае 

8рг 

8 Р а 

Еѵа 

ни 

Ьиск 

Аего 

300 

17 

10 

16 

10 

20 

8 

22 

15 

Аросаіурзе 

4200 

80 

80 

80 

90 

30 

12 

30 

30 

Аига 

3400 

70 

22 

24 

24 

10 

2 

50 

40 

Вегзегк 

300 

13 

8 

14 

8 

5 

2 

4 

3 

Віо 

700 

24 

15 

24 

15 

5 

2 

4 

4 

Вііпсі 

100 

6 

5 

12 

10 

3 

2 

30 

2 

Вііггагсі 

100 

10 

4 

10 

4 

8 

3 

10 

8 

ВНгхага 

200 

15 

8 

15 

8 

12 

4 

16 

12 

В1ігга§а 

1400 

30 

16 

30 

16 

14 

4 

20 

14 

Вгеак 

1000 

20 

20 

34 

35 

10 

4 

10 

12 

Сиге 

200 

4 

15 

4 

15 

3 

2 

2 

2 

Сига 

500 

8 

28 

8 

28 

4 

2 

3 

3 

Сигара 

2200 

20 

65 

20 

65 

10 

4 

10 

10 

Сопіизе 

700 

22 

18 

28 

18 

18 

4 

8 

8 

ПеаШ 

1800 

22 

22 

38 

58 

10 

4 

10 

38 

Бегт 

1600 

34 

18 

36 

18 

12 

4 

14 

10 

Оізреі 

1000 

12 

36 

16 

60 

8 

4 

8 

14 

БоиЫе 

200 

15 

6 

18 

6 

10 

4 

40 

2 

Бгаіп 

400 

13 

30 

20 

24 

6 

2 

5 

4 

Езипа 

500 

6 

36 

12 

36 

3 

2 

3 

10 

Ріге 

100 

10 

4 

10 

4 

8 

3 

10 

8 

Еіга 

200 

15 

8 

15 

8 

12 

4 

16 

12 

Еіга§а 

1400 

30 

16 

30 

16 

14 

4 

20 

14 

Еіаге 

3200 

56 

26 

44 

26 

12 

4 

26 

12 

Еіоаі 

200 

8 

15 

8 

15 

16 

4 

12 

20 

Еиіі-Ше 

4800 

20 

80 

20 

85 

8 

4 

8 

20 

Назіе 

500 

12 

16 

20 

20 

50 

8 

10 

10 

Ноіу 

3800 

55 

28 

45 

48 

10 

8 

24 

14 

Ше 

1200 

8 

50 

10 

50 

4 

2 

3 

4 

МеМота 

1500 

24 

80 

20 

20 

3 

2 

12 

'8- - | 

Меіеог 

4600 

75 

34 

52 

34 

30 

12 

40 

22 

Раіп 

2800 

42 

36 

60 

45 


2 

4 

40 

Ргоіесі 

400 

6 

40 

10 

18 

3 

2 

3 

14 

<Эиаке 

2600 

40 

20 

40 

20 

7 

3 

30 

12 

ЕеЙес! 

2000 

14 

46 

20 

72 

10 

4 

8 

16 


2600 

18 

70 

18 

60 

8 

4 

12 

8 

Зсап 

100 

5 

5 

5 

5 

3 

2 

3 

3 

ЗЬеІІ 

400 

6 

18 

10 

40 

3 

2 

3 

14 

Зіеер 

100 

6 

5 

8 

10 

4 

4 

3 

2 

81о\ѵ 

500 

12 

16 

20 

20 

40 

8 

10 

10 

81ор 

800 

18 

20 

30 

24 

48 

10 

20 

10 

ТЬипйег 

100 

10 

4 

10 

4 

8 

3 

10 

8 

ТЬипбага 

200 

15 

8 

15 

8 

12 

4 

16 

12 

ТЬипДа§а 

1400 

30 

16 

30 

16 

14 

4 

20 

14 

Тгіріе 

2400 

70 

10 

70 

10 

70 

16 

150’ 

30 

Тогпабо 

3000 

48 

24 

42 

24 

33 

13 

38 

14 

Шипа 

6000 

100 

82 

100 

95 

60 

24 

60 

64 

\Ѵа!ег 

300 

20 

14 

18 

14 

12 

4 

18 

13 

2отЬіе 

800 

15 

24 

15 

12 

2 

1 

2 

2 


- Даже если это будет стоить мне 
жизни... * 

— Надо соврать. Я не хочу уми¬ 
рать. 

Тюремная камера 

Зель вспоминает, что он как-никак 
мастер рукопашного боя, и предлагает 
план побега. Отделав как следует на¬ 
глого охранника, он отправляется на 
поиски конфискованного оружия. Рас¬ 
пределите Хранителей. Поднимитесь 
на этаж выше (восьмой), ввяжитесь 
в схватку с парой солдат, охраняющих 


Вернитесь обратно. Едва Квистис 
и Сельфи успеют вооружиться, как 


в камеру пожалуют наши старые зна¬ 
комые по первому диску - Биггс 

Мини-боссы: Биггс и Видж 
НРз: варьируется 
Слабость: Рогзоп 
Можно вытянуть (Биггс): Ріге 2, 
Ісе 2, Воіі 2, Кедеп 

Покачайте Ке§еп (хорошо работа¬ 
ет в связке с НР) и добейте ребят Хра¬ 
нителями. 

Теперь у вас есть выбор: спускать¬ 
ся или подниматься. 

7 этаж: Здесь вы начинаете. 

6 этаж: Тут можно сохранить игру. 
















Связки магии с элемеитальной атакой/защитой 

Название 

Еіетепіаі 

Еіет-Аік 

Еіеш-Иеі 

ТЛІіта 

АН еіетепіз 

- 

100% 

Аросаіурзе АН еіетепіз 


100% 

Меіеог 

ЕагІЬ апсі АѴіпй 

- 

150% 

Еіаге 

Еіге, Ісе апсі ТЬипсІег 


шшшшшяяшш 

Еіге 

Ріге 

50% 

50% 

Еіга 

Еіге 

80% 

80% ШННІ 

Еіга§а 

Еіге 

100% 

120% 

ВИггагй 

Ісе 

50% 


Вііггага 

Ісе 

80% 

80% 

Вііггага 

Ісе 

100% 

120% 

ТЬипсІег 

ТЬипсІег 

50% 

50% 

ТЬипсіага 

ТЬипсІег 

80% 

80% 

ТЬипсіага 

ТЬипсІег 

100% 

120% 

ІѴаІег 

\ѴаІег 

100% 

150% 

Аего 

ІѴіпсі 

80% 

80% 

Ноіу 

Ноіу 

100% 

200% 

Віо 

Роізоп 

100% 

150% 

Оиаке 

ЕагІЬ 

100% 

200 %^■■Й■| 

Тогпабо 

ІѴіпсі 

100% 

200% 

Ше 

АН еіетепіз 


30% 

Еиіі-Ше 

АН еіетепіз 

- 

40% 

Ргоіесі 

Еіге, Ісе апсі ТЬипсІег 


20% 

ЗЬеІІ 

АН еіетепіз 


20% 

Еіоаі 

ЕагІЬ 


50% 

Связки магнии со 5*аІіі5 АНаск/Оеіепзе (изменение состояний) 

Магия 

Эффект 



Аига 

дает возможность быстрее проводить Супег 

эатаки (Ілтіі Вгеак) 

Назіе 

Ргоіесі 

удваивает скорость персонажей (они чаще могут бить в бою) 
удваивает защиту персонажей 

ЗЬеІІ 

удваивает магическую защиту персонажей 


Неііесі 

отражает некоторые магически 

е заклинания 

ПоиЫе 

позволяет персонажам применять два заклі 

инания подряд. 

Тгіріе 

позволяет персонажам применять три Поаіудваивает у персонажа 
показатель “еѵазіоп” 

Ке^еп 

в каждый новый ход персонажа восстанавливает ему немного 
здоровья. 

Меіісіспуп 

показатель “ѴЦаІіІу” (защита о 
падает до нуля 

т физических атак) у противника 

* Заклинание ПНзреІ может убрать все вышеприведенные эффекты. 

Название 

Изменения статуса 

8Т АТК 8Т ПЕК 

Аига 

Сигзе 


100% 




100% 100% 

Вііпсі 

Эагкпезз 


100% 100% 

Віо 



100% 100% 

Сопіизе 

Сопіизіоп 


100% 100% 

Раіп 

Роізоп, Сигзе, Зііепсе 


100% 100% 

БеаІЬ 

БеаІЬ 


100% 100% 

ІЭгаіп 

АЬзогЬ 


100% 100% 

Вгеак 

Реігііу 


100% 100% 

Неііесі 

Роізоп, Реігііу, Зіор, 51о\ѵ 

Сопіизіоп, Зііепсе, Вегзегк, 

Сигзе апсі Зіеер 

25% 

Зііепсе 

Зііепсе 


100% 100% 

Зіеер 

Зіеер 


100% 100% 

51ош 

31о\ѵ 


100% 100% 

Зіор 

Зіор 


100% 100% 

2отЬіе 

2отЬіе [Цпсіеасі] 


100% 100% 

Пізреіі 

АЬзогЬ 


50% 

Езипа 

Роізоп, Реігііу, 81о\ѵ, Зііепсе 

Вегзегк, Зіеер, Зіор & Сопіизе 

20% 

Ноіу 

ИеаіЬ, Бгаіп, Сопіизе, Сигзе 

2отЬіе, Зіеер, Вегзегк & Роізоп 

40% 

Іліе 

БеаіЬ 


20% 

Еиіі-Іііе 

ИеаІЬ 


ІШгйКШ? 40% ИИ 


5 этаж: Мужик ждет, когда с ним 
сыграют в карты (в случае выигрыша 
получите кое-какие предметы; кроме 
этого, после победы у вас появится до¬ 
полнительная информация в меню 
ВаШе Кесогсіз, впрочем, практическо¬ 
го значения не имеющая). 

4 этаж: В одной из камер возьмите 
Тент. 

3 этаж: Тут есть Ре* Ноизе. 

2 этаж: А тут — Реі ЫатеІа§, 
81гещ*1Ь Цр. 

I этаж: Сейв-пойнт, тупик, где ле¬ 
жит “СотЪаі Кіп§ 001” (журнал для 

Соответственно, начинаем караб¬ 
каться вверх: 

8 этаж: Дядька-торговец полезны¬ 
ми и ненужными вещами. 

9 этаж: Источник магии. 

10 этаж: Можно сохраниться или 
перекинуться в картишки. Играет 
здешний паренек прилично, а выиг¬ 
рать у него можно карту 
Віддз&ІУесІзе. Забегая вперед, скажу, 
что выиграть эту карту можно и в дру¬ 
гих местах, так что решайте сами. 

II этаж: Снова предложат играть 
в карты. 

12 этаж: Пусто. 

13 этаж: Отсюда поднимайтесь 
в камеру пыток, где должен томиться 
Скволл. Но он не томится, ему помогли 
сородичи Мамбы. Почему они это сде¬ 
лали — поймете гораздо дальше по хо¬ 
ду игры. 

Опционные события: из желтых 
СІМ47И добываются “железные сфе¬ 
ры”, а из синих ОІМ52А - “ракеты” 
(атака для Квистис). 

Зель поможет управлять краном, 
нажмите красную кнопку по его ко¬ 
манде. Внизу идите направо. Попав 
в тупик, вернитесь к крану. 

Зелю придется убегать от тюрем¬ 
щиков, перед этим перераспределите 
Хранителей. В самый напряженный 
момент Зеля спасет Скволл, а потом 
появятся Ирвин с Риноа. Однако шес¬ 
терке героев тут же снова придется 
делиться на две группы. Команда 
Скволла будет просто пробиваться на¬ 
верх, ирвиновская же - вниз. Достиг¬ 
нув 14-го этажа, воспользуйтесь уме¬ 
нием Сирены отыскивать невидимые 
сэйв-пойнты и сохранитесь. Да, играя 














г 




за Скволла, не забывайте общаться со 
всеми встреченными соплеменниками 
Мамбы, они с радостью расстанутся 
в пользу нашего героя с несколькими 
неплохими вещичками. 

На 15-м этаже бегите вправо 


Боссы: СІМ52А (2 шт.) 

НР: 5,000 

Слабость: Ыдкіпіпд, Еагік, Ѵ/аіег 

Не боится: Роізоп 

Можно вытянуть: Назіе, 51ою, 


С элементальной атакой свяжите 
Воіі, добейте первым штурмовика. 
СІМ52А надо охаживать Кецалькоат- 
лем. Опасайтесь атаки “микро-раке¬ 
тами”, снимающей половину здоровья 
персонажа. Аига-статус врагов сни¬ 
мается использованием вытянутым из 


Вернитесь на предыдущий экран 
к контрольной панели в верхнем пра¬ 
вом углу. Ирвин проинструктирует 
Скволла. После этого снова двигайте 
направо. Песчаная тюрьма начнет 
опускатьсяИзбежав всех передряг, 
команда вскоре покинет тюрьму на 
украденных броневиках. 

Первые ракеты, цель которых 
Трабия-Гарден, уже стартовали. Сле¬ 
дующий на очереди - Баламб-Гарден. 
Снова надо разделиться: Скволл от¬ 
правляется предупредить Сида о на¬ 
двигающейся угрозе, а группа Сельфи 
попробует предотвратить непосредст¬ 
венно пуск ракет. Слабых персонажей 
лучше выделить Скволлу: его сцена¬ 
рий сложнее и представляет собой ис¬ 
ключительную возможность зарабо¬ 
тать необходимые уровни. 


Сценарий Скволла, часть 1: 


пустыне Гальбадия 

Проберитесь в поезд слева. 


Ракетная база 

Примечание: база находится к се¬ 
веро-западу от Песчаной тюрьмы. 

Доехав до базы, заберитесь в стро¬ 
ение слева. Сохранитесь и идите 
к терминалу между двумя дверями. 
При воздействии на него левая долж¬ 
на открыться. Входите внутрь. Сель¬ 
фи и компания встретят охранников, 
выберите первую опцию, чтобы про¬ 
должить путь, вскоре достигнете но¬ 
вого сэйв-пойнта. Идите в нижнюю ле¬ 
вую часть экрана (слева от лестницы 
есть проход). Справа пообщайтесь 
с парой солдат, вернитесь к предыду¬ 
щему сэйв-пойнту и следуйте в дверь 
справа, объясните охране, что их при- 


Босс: Элитный штурмовик 
НР: 1,100 
Слабость: Роізоп 
Можно вытянуть: Ріге 2, Ісе 2, 
Воіі 2, ЫЬга 


сутствие срочно требуется 
в генераторном зале (1-я оп¬ 
ция в разговоре). Вернитесь 
к парочке солдат, они про¬ 
пустят вас в Центр управле- 


Сельфи помучается 
с клавиатурой управления 
(выберите 1-й вариант дей¬ 
ствий, 2-й, а потом молотите 
по клавишам кнопкой “А”), 
отключая энергопитание. 

На выходе придется объяс¬ 
няться с охраной (дважды выберите 
вторую опцию в диалоге). Вернитесь 
к двери шахты запуска, два раза вы¬ 
берите вторую опцию, чтобы ее отпе¬ 
реть. Станьте между двумя солдатами 
и часто жмите “А”. Идите к контроль¬ 
ным панелям под красной лампой 
у двери. Сначала зайдите 
в Ециіртепі, там выберите тип ракет 
(крылатые ВАС0003А). Далее устано¬ 
вите величину погрешности (Еггог 



Каііо) на максимум, загрузите инфор¬ 
мацию на основной терминал (Бапа 
Оошпіоасі). Выйдите, сохранитесь, 
идите к лестнице справа, теперь вас 
пропустят. 


Мини-боссы: солдаты (2 шт.) 
НРз: варьируется 
Слабость: Роізоп 
Можно вытянуть: 1се(2), Зйепсе, 
Соп}изе 



-Л ІеѵіаіЬап 




Атака: Тзипаті (наносит удар магией воды) 


грЩщ Начинает с уровня 17 и имеет 1349 НР 


У — 1 Родная стихия: ІУаІег 


Рост характеристик 



Уровень 

НР 

Сила атаки 


17 

1349 

963 


20 

1546 

1075 


30 

2206 

1445 


40 

2847 

1815 


50 

3550 

2185 


60 

4234 

2555 


70 

4926 

2925 


80 

5626 

3295 


90 

6334 

3666 


100 

7050 

4036 


Способности 




Способность 

Требуется АР 

Дальше можно изучать 

Зрг-Д 

Есть изначально 

- 

Мадіс 

Есть изначально 


СЕ 

Есть изначально 

- 

Бгаѵѵ 

Есть изначально 

- 

Кеш 

Есть изначально 


Мае-Д 


50 

ЕІет-АІк-Д 

ЕІет-АІк-Д 


160 


Е1еш-Бе1х2 


130 

- 

Еесоѵег 


200 

- 

Зрг+20% 


60 

Зрг+40% 

8рг+40% 


120 

Зрг Вопиз 

8рг Вопиз 


100 


Аиіо-Роііоп 


150 

- 

8итМа§+10% 


40 

ЗитМае+20% 

ЗитМае+20% 


70 

ЗитМае+30% 

ЗитМае+30% 


140 


СЕНР+10% 


40 

СЕНР+20% 

СЕНР+20% 


70 

СЕНР+30% 

СГНР+30% 


140 


Воозі 


10 


Зирі Ма§-ЕЕ 


20 

СЕ Еесоѵ Ме<і-ВЕ 

СЕ Кесоѵ МесІ-ЕЕ 

30 


Важнейшая способность: Еесоѵег, позволяет 

восстанавливать НР персона- 

жа, не прибегая к магии. 
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Мини-босс: командир 
НР: варьируется 
Слабость: Роізоп 
Можно вытянуть: ВоЩ2), 

Соп/изе, 81ою, Ке/Іесі 

Наверняка они попытаются ме¬ 
нять ваш статус, защититься поможет 
Кейес*. 


лучевой пушки этого танка. Вытяги¬ 
вайте Ргоіесі или ЗЬеІІ. После вывода 
из строя танка вам останется разо¬ 
браться с тремя Командирами, встре¬ 
чавшимися ранее. Опять же, если кто- 
то из персонажей хорошо синхронизи¬ 
рован с мощными Хранителями, беды 
случиться не должно. Наградой станет 
июньский номер журнала “Оружие” 


Осмотрите консоли слева, справа 
и в центре зала, подойдите к Зелю - 
откроется дверь. Проходите, активи¬ 
руйте систему уничтожения с терми¬ 
нала вверху слева (если ставить время 
на 20 минут, откроется краткий путь 
к выходу). Сохраняйтесь и выходите. 

Босс: ВСН251Р2 
НР: 8,400 

Слабость: ЫдЫпіпд, ЕагіН, Ѵ/аіег 
Не боится: Роізоп 
Можно вытянутъ: 8НеІІ, Ргоіесі, 
8іор 

С элементальной атакой связы¬ 
вайте ВоИ, СЗиаке или Ациа двум “на¬ 
ступающим” героям, третий пусть по¬ 
лагается на Кецалькоатля. После раз¬ 
рушения четырех баков, берегитесь 


и повышение ранга ЗееБ. 

Сценарий Скволла, часть 2: 

Баламб-Гарден 

Поговорите с мужиком у турнике¬ 
тов и идите вглубь Баламб-Гардена. 

Разговор с привратником Гардена 
(выбирайте второй ответ) перерастает 
ди врагов могут попасться волне креп¬ 
кие орешки, например Ти-Рекс в Тре¬ 
нировочном центре (ослепляйте его 
Вііпсі и обрушивайте ПеаіЬ Зепіепсе 
или Ісе) и Гранальдо. При наличии до¬ 
статочно высокого уровня развития, 
у последнего можно вытянуть Раіп. 
Многие студенты будут отдавать вам 
полезные вещи. Перед боем всегда вы¬ 
бирайте первую опцию в разговоре. 



Возвратившись в главный холл, 
Скволл заметит Ксу, входящую 
в лифт. Следуйте за ней на второй 
этаж и расскажите о предстоящей ра¬ 
кетной бомбардировке, на что она от¬ 
ветит, что Сид, скорее всего, на треть¬ 
ем этаже. Вперед. Поговорив с настав¬ 
ником, спускайтесь вниз. 

Подвалы Баламб-Гардена 

После остановки лифта проверьте 
контрольную панель. Проследовав по 
прямому пути, вы рано или поздно до¬ 
беретесь до колеса, которое надо по¬ 
вернуть за 10 секунд (часто нажимая 
клавишу “X”), после чего возвращай¬ 
тесь на предыдущий экран и спускай¬ 
тесь вниз. Вы окажетесь около источ¬ 
ника ЬИе и сложной структуры явно 
технического предназначения. Зайдя 
влево, позвольте Скволлу сделать 
очередной выбор: 

— Давайте посмотрим вместе. 

- Я пойду. * 

- Может, кто-то другой? 

После того, как лестница обру¬ 
шится, включите в комнате, куда по¬ 
пали столь неожиданным образом, па¬ 
нель управления (расположена спра¬ 
ва). Вернитесь к друзьям, нажмите на 
зеленую лампочку на ограде — откро¬ 
ется проход вниз. Спуститесь, сохра¬ 
ните игру, откройте ворота и готовь¬ 
тесь к встрече с противником. 

Боссы: ОіІЪоуІе (2 шт.) 

НР: 4,998 

Слабость: Ріге 

Не боится: \Ѵаіег 

Можно вытянутъ: Езипа, Вііпй, 
Сиге, Соп/изе 

Особо легко с ними расправляется 
Ифрит, если предварительно шуст¬ 
рых гадин тормознуть заклинанием 
Зіоѵѵ. 

Двигайтесь вперед, через дверь, 
вниз по лестнице, налево. Задействуй¬ 
те среднюю панель, и дело в шляпе. 


Ба л амб-Г а рдей 

Спуститесь на лифте на второй 
этаж. Поговорите со студентами 
и идите направо, вглубь экрана. В сле¬ 
дующей локации увидите дверь 
с красным огоньком - идите туда. Если 
у вас в команде есть Риноа, ждите до¬ 
полнительный видеоролик Выходите 
и поговорите с Ксу. 

После всех треволнений Скволл 
решит поспать. Проснувшись, согла¬ 
ситесь показать Риноа Баламб-Гар- 
ден. 

Идите в главный холл. Приврат¬ 
ник проинструктирует Скволла, как 
добраться до комнаты Мастера для 
аудиенции с ним. 

Не спешите к лифту - идите на¬ 
право и сыграйте в карты с бегающим 
по этажу парнишкой. У него можно 
выиграть ценную карту СЕ по имени 
МіпіМо§. 


■СОМ 


'2000 


4 



















После этой победы разыщите (все 
тут же, на первом этаже) трех девчо¬ 
нок, стоящих у входа на автостоянку. 
Сыграйте с ними и выиграете карту 
монстра-босса по имени Еіѵогеі, наше¬ 
го старого знакомого — мы у него еще 
Сирену на первом диске украли. Кста¬ 
ти, дальше по ходу игры мы с ним еще 
встретимся. 

Вот теперь идите к лифту и спус¬ 
кайтесь, чтобы встретиться с Маете- 
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Подвалы Баламб-Гардена 

Примечание: настоятельно реко¬ 
мендуется сохранить игру. 

Мастер разгневан провалившейся 
попыткой покушения Скволла и обви¬ 
няет команду в том, что ракеты на 
Гарден посланы именно из-за их не¬ 
профессиональных действий. Кроме 
этого, вы узнаете много чего интерес- 


Босс: Серуто Хисаари (централь¬ 
на купол) 

НР: 2,000 

Не боится: ЫдЫпіпд, Роізоп 
Можно вытянутъ: Сиге(2) 


Босс: Соруто Хисаари (правый 
Р НР: 3,385 

Не боится: элементалъной магии 
Можно вытянутъ: Оізреіі, 

Соп/изе, Зіою 


Босс: Сагуто . Хисаари (левый 
Р НР: 3,385 

Не боится: элементалъной магии 
Можно вытянутъ: ВоЫ 2, Гг/е, Біо 


Босс: Норг 
НР: 12,200 
Слабость: Ѵ/іпй 
Не боится: Роізоп, ЫдЫпіпд 
Можно вытянутъ: ЗНеІІ, Ргоіесі, 
Езипа, Ьеѵіаіішп 

Первым делом тяните из Норга СЕ 
Левиафана. 

Самого мастера Норга сначала не 
достать. Но этого и не нужно, сначала 
пусть двое членов команды следят, 
чтобы шары не становились красными 
(когда они способны нанести серьез¬ 


ный вред), а Скволл занимается цент¬ 
ральной частью машины (или что это 
есть такое), куполом, под которым за¬ 
таился Норг. 

Впрочем, существует простейший 
путь победить - вызовите в самом на¬ 
чале боя Карбункула. Дальше пусть 
Скволл обрабатывает шары и цент¬ 
ральное ядро атакой Ми§, а остальные 
члены команды - только тянут Іліе из 
левого шара. Норг будет вовсю касто- 
вать магиюй - не беда, наложенный 
Карбункулом КеЯесі отразит магию 
врага на него самого. 


Баламб-Гарден 

Сида нет в его апартаментах, вы 
обнаружите его в лазарете, где Скволл 
хорошенько расспросит начальника 
Гардена на все интересующие темы: 
о цели создания ЗееБ, о Мастере Нор- 
ге, волшебнице Эдее и о планах на бу¬ 
дущее. Особенно любопытен тот факт, 
что Эдея - жена Сида! Нет, только по¬ 
думайте: невысокого роста очкарик, 


да еще и с брюшком - и ТАКАЯ жен¬ 
щина! Чтоб я так жил... 

После обстоятельной беседы 
встретьтесь в главном холле с Ксу, 
идите на смотровую площадку второго 
этажа, куда пришвартовался неизве¬ 
стный корабль. 

Члены ЗееЭ на борту судна просят 
Скволла найти Элуон (она в библиоте¬ 
ке). На вопрос про сны о Лагуне Элуон 
отвечает, что они пришли из прошло- 


Рыбаі 


Идите вперед по длинной стреле 
крана (а, может, и не крана вовсе - я 
так и не понял). 

Дом мэра находится в самом цент¬ 
ре “тарелки”, но сначала лучше по¬ 
бродить по улицам справа. Не забудь¬ 
те сыграть в карты с бывшим началь¬ 
ником Трабия-Гардена, который си¬ 
дит перед домом мэра. Играет он при¬ 
лично, но у него очень много хороших 


1 Рапсіетопіііт 


М Гг 1 Атака:' 

Гогпабо 


РуТ/ч Начинает с уровня 19 и 1442 НР 


V ./Л Родная стихия : \ѴІПСІ 


Рост характеристик 


Уровень 

НР Сила атаки 


19 

1442 1052 


20 

1506 1092 


30 

2146 1466 


40 

2794 1840 


50 

3450 2213 


60 

4114 2587 


70 

4786 2961 


80 

5466 3335 


90 

6154 3708 


100 

6850 4082 


Способности 



Способность 

Требуется АР 

Дальше можно изучать 

ЗК-Д 

Есть изначально 


Зрсі-Д 

120 

Зрсі+20% 

ЕІет-АШ-Л 

Есть изначально 


Еіет-Эеі-З 

Есть изначально 


Е1ет-Эе1х2 

130 


Ма§іс 

Есть изначально 


СЕ 

Есть изначально 

- 

Эгаѵѵ 

Есть изначально 

- 

Кет 

Есть изначально 

- 

АЪзогЪ 

80 


ЗІг+20% 

60 

ЗІг+40% 

Зіг+40% 

120 

- 

Зрй+20% 

150 

8рсІ+40% 

ЗрсІ+40% 

200 

- 

ІпШаІіѵе 

160 

- 

8итМа§+10% 

40 

ЗишМа§+20% 

8шпМа§+20% 

70 

5шпМа§+30% 

8шпМа§+30% 

140 

- 

СЕНР+10% 

40 

СЕНР+20% 

СЕНР+20% 

70 

СЕНР+30% 

СЕНР+30% 

140 


Воозі 

10 

- 

Важнейшая способность - ЗрсІ+40%. Если ее 

■ быстро развить, то проблем 

с монстрами не будет, поскольку вы будете успевать бить их по несколько раз 

подряд за счет своего преимущества в скорости 



ШИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 
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На фабрике возьмите номер “Ма¬ 
ньяков”, еще один дожидается своего 
обладателя на втором этаже гостини¬ 
цы. Сохранитесь, встретьтесь с на¬ 
чальником станции Дорпом, который 
окажет в.ам холодный прием и выки¬ 
нет вас из дома. Позаботьтесь о том, 
чтобы вытянуть Шита из источника 
неподалеку. 

Как только Скволл двинется к вы¬ 
ходу, на Рыбацкий горизонт нападут 
части гальбадианской армии. Верни¬ 
тесь к дому начальника станции, со¬ 
хранитесь, нарвитесь на пару боев 
с 5АМ08С- (у них можно украсть эле¬ 
менты для атак Квистис). Выйдя на 
привокзальную площадь, помогите 
Дорпу (первый выбор из предлагае- 

Босс: ВСН251Р2 

НР: 7,800 

Слабость: Ыдкіпіпд, ЕагіН, Ѵ/аІег 

Не боится: Роізоп 

Можно вытянуть: ЗНеІІ, Ргоіесі, 
Зіор 

Пользуйтесь Кецалькоатлем и ма¬ 
гией Воіі. Крадите “адамантиум”. Тео¬ 
ретически, бой не должен представ¬ 
лять трудности. 

На этом месте команда объединя¬ 
ется с персонажами, совершавшими 
вылазку на ракетную базу во главе 
с Сельфи. Следуя обратно в Гарден, 
поговорите с пожилым мужчиной, 
давшим вам третий том “Оккультиз¬ 
ма”, встретьтесь с ним в гостинице, по¬ 
смотрите голограмму, загляните в ма¬ 
газинчик старьевщика. На фабрике 
станьте свидетелями сцены между 
гальбадианским солдатом и хозяи¬ 
ном - поговорив с последним, получи¬ 
те Ме@а РЬоепіх. 


Встретьтесь с Сидом, он передаст 
Скволлу командование. 

Рыбацкий горизонт 

Друзья Скволла решают поднять 
ему настроение, устроив небольшой 
концерт. У вас на выбор три мелодии 
и восемь инструментов: 

- Акустическая гитара 

- Саксофон 

- Электрогитара 

- Скрипка 

- Флейта 

- Бас-гитара 

- Маракасы 

Мелодия А: акустическая гитара, 
скрипка, флейта, маракасы * 

Мелодия В: электрогитара, бас-ги¬ 
тара, саксофон, рояль 

Мелодия С: любое сочетание инст¬ 
рументов, не названное выше 

Бал амб-Гарден 

Риноа приглашает Скволла на 
концерт (оба раза первый ответ), от¬ 
правляйтесь в Рыбацкий горизонт. 

Рыбацкий горизонт 

Чтобы сменить вид на сцену, жми¬ 
те кнопку “X”. Когда надоест созер¬ 
цать выступление сего инструмен¬ 
тального ансамбля, идите вправо. Вы¬ 
бранная ранее мелодия определяет 
тон разговора между героями. 

Мелодия А (фолк): легкий и при¬ 
ятный разговор, Скволл и Риноа нахо¬ 
дят общий язык. 

Мелодия В (баллада): в разговоре 
присутствует некоторое недопонима- 

Мелодия С (кто во что горазд): оба 
молодых человека чувствуют себя не¬ 
уютно. 


Баламб-Гарден 

Найдите в садике Кампуса Сель- 

- Утешить ее. * 

- Пусть разбирается Ирвин. 


Баламб-Гарден 

Теперь на командный мостик на 
третьем этаже, а затем - в Баламб-си- 
ти. Здесь надо переговорить с Ниидой. 



Уиихил 

Этот тихий городок расположен на 
юге гальбадианского континента, не¬ 
подалеку от Песчаной тюрьмы и Тим- 

Тут есть интересное опционное со¬ 
бытие, сбор обломков горшка. Для того 
чтобы получить это задание, пообщай¬ 
тесь на лестнице с владельцем особня¬ 
ка в северной части города. 

1- й обломок: несколько раз подряд 
осмотрите доспехи слева от большого 
цветочного горшка. Маленький чокобо 
отдаст вам кусочек. Чтобы продол¬ 
жить поиски, необходимо войти 
в особняк персонажем, отличным от 
Скволла. 

2- й обломок: следуйте за старуш¬ 
кой в ее цветочный магазин и на во¬ 
прос, нравятся ли вам цветы, ответьте 
утвердительно (первый выбор). На пе¬ 
реднем плане среди растений найдете 
второй кусок горшка. 

3- й обломок: около знака с чокобо 
посреди городка можно погоняться за 
“птичкой”, нажимая кнопку “X”. Каж¬ 
дый раз чокобо будет оставлять раз¬ 
личные предметы, и одним из них обя¬ 
зательно окажется искомый обломок. 

4- й обломок: вернитесь в апарта¬ 
менты Рейн. Скволл должен дважды 
переговорить с новым владельцем на 
втором этаже, прежде чем вернуться 
в бар, расположенный на первом. По¬ 
ройтесь среди посуды, появится при¬ 
зрак Рейн, вскоре вы найдете послед¬ 
ний фрагмент горшка. За все четыре 
обломка вы получите от владельца 
особняка десять “священных камней”. 

Опционные события: Руки Бай- 
сидзи — редкие враги, нападающие на 
путников на задворках Уинхила. Они 
используют сильные заклинания вро¬ 
де Меіео, Тогпасіо и Оиаке, но атака 
Сирены “Зііепі Ѵоісе” поможет с ними 
расправиться. 

У правой Руки украдите “кольца 
жизни” (при использовании способно¬ 
сти “Пополнение жизненной магии” 
той же Сирены каждое кольцо обра¬ 
тится в 20 заклинаний ІЛІе). Связы¬ 
вайте их с защитой статуса или НР. 

Тимбер 

Спасите девочку, играющую на 
рельсах, от приближающегося поезда. 
В “Совиных слезах” потормошите 
полку позади телевизора - разживе¬ 
тесь суммой в 500 гиль. 

Баламб-Сити 

Примечание: желательно брать 
в команду Зеля. 

Гальбадианская стража пропус¬ 
тит Скволла, когда тот скажет, что об¬ 
ладает ценной информацией об Элуон. 
Осмотрите дома, прежде чем идти 
в гостиницу. Выяснится, что надо най¬ 
ти Командира. Пообщайтесь с солда¬ 
тами в доках, узнайте, что разыскива¬ 
емый фрукт только что отбыл на ры¬ 
балку. В нижнем левом углу доков 
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прячется паренек, который за опреде¬ 
ленную сумму готов поделиться ин¬ 
формацией, но это понизит ваш ранг 
в ЗееВ. 


Вернувшись в дом Зеля, отдохни¬ 
те, сохраните игру и снова направляй¬ 
те ваши стопы в порт. Собака поведет 
Скволла к Командиру. По дороге вы 
встретите Райдзина, следуйте за ним 
до гостиницы. 


Босс: Райдзин 
НР: 8,800 
Слабость: Роізст 
Не боится: ЫдЫпіпд 
Можно вытянутъ: Воіі, Воіі 2, 
8ке11, Ргоіесі 

Избавьтесь от мелких врагов, вы¬ 
звав Хранителя, и концентрируйте 
атаки на боссе. Райдзин хорош в напа¬ 
дении, но его приемы легко контрата¬ 
куются - на себя кастуйте Ргоіесі, 
а на него - ВИпсІ. 


Босс: Райдзин 
НР: 11,600 
Слабость: Рогзоп 
Не боится: ЫдЫпіпд 
Можно вытянуть: Воіі, Воіі 2, 
8ке11, Ргоіесі 


Босс: Фудзин 
НР: 8,700 
Слабость: Роізоп 
Не боится: ХѴіпд 

Можно вытянутъ: Аего, Сиге 2, 
Каізе, Рапдетопіит 

Из Фудзин сразу же вытяните 
Хранителя-Пандемониума, а на Райд¬ 
зина нашлите Вііпсі. Первым надо “вы¬ 
нести” именно Райдзина. Будьте вни¬ 
мательны, у Фудзин есть атака, 
уменьшающая ваше здоровье до 1 НР. 
К элементальной атаке лучше под¬ 
ключить Віо. Кстати, у боссов можно 
стащить Роѵѵег Воозі (Райдзин) 
и Ме§а1іхіг (Фудзин), а после победы 
вам в целости достанется журнал 
“СотЬаі Кіп§ 002”. 


Опционные события: чтобы вы¬ 
браться за пределы города во время 
комендантского часа, заговорите с ох¬ 
ранником около пункта проката авто¬ 
мобилей, но НЕ закрывайте окошко 
диалога. Наблюдайте за окружающей 


деятельностью, и вскоре увидите, как 
мальчишка преодолевает пост контро¬ 
ля (с ним, кстати, тоже следует пого¬ 
ворить). Для того, чтобы это случилось 
наверняка, расспросите о мальчишке 
соседей Зеля. Второе опционное собы¬ 
тие касается Зеля напрямую. Побро¬ 
дите с ним по Баламб-Гардену, затем 
идите в Баламб-Сити. Иногда Зелю со¬ 
общают, что в гостинице его ждет де¬ 
вушка. Если провести там ночь, наут¬ 
ро получите журнал “СошЬаі Кіп§ 
003”. Это происходит после того, как 
Баламб-Сити будет освобожден. В за¬ 
вершение всего зайдите в Трениро¬ 
вочный центр Гардена, там лежит 
июльский номер “Оружия”. 


Деревня племени Сьюми 

Деревенька находится на самом 
северном континенте планеты, если 
вы общались с владельцем фабрики на 
Рыбацком горизонте, она будет зара¬ 
нее отмечена на карте. Зайдите в стро¬ 
ение, похожее по форме на гигантско- 

Трое Сьюми охраняют магический 
источник, и только для того, чтобы им 
воспользоваться, придется потратить 
5000 гиль. Оно того, однако, стоит, ведь 
вытягивается здесь сильнейшее бое¬ 
вое заклинание Шііта. Старайтесь 
при любой оказии возвращаться сюда 
и пополнять его запас. Двигайтесь 
дальше, к лифту. 


1 ЯШ СегЬегік 


Атака: Соипіег Коскеіз (подробнее см. ниже) 

■КЯ Начинает с ѵровня 23 и имеет 1490 НР 

Ш,Р!<Ж Родная стихия: нет 


Цербер - очень ценный СЕ. Он не наносит врагам никаких ранений, но его 

атака Соипіег Коскеіз накладывает на 

ваших героев заклинания ВоиЫе 

и Тгіріе, что обеспечит вам в большинстве случаев подавляющее преимущест- 

Рост характеристик 


Уровень 

НР Сила атаки 

23 

1490 И/А 


30 

1876 ЕГ/А 


40 

2434 И/А 


50 

3000 И/А 


60 

3574 И/А 


70 

4156 КГ/А 


80 

4746 И/А 


90 

5344 Ы/А 


100 

5950 14/А 


Способности 



Способность 

Требуется АР 

Дальше можно изучать 

8іг-3 

Есть изначально 


Ма@-3 

50 

8Т-А1к-3 

5рг-.1 

50 

ЗТ-ВеМ 

Зрсі-Д 

120 

Зрсі+20% 

Ші-Д 

Есть изначально 


8Т-А1к-3 

160 

- 

ЗТ-ВеМ 

100 

8Т-Веі-Зх2 

ЗТ-Беі-Дхг 

130 

5Т-ВеМх4 

5Т-Беі-.1х4 

180 


АЪіИіухЗ 

Есть изначально 


Ма§іс 

Есть изначально 

- 

СЕ 

Есть изначально 

- 

Вгаѵѵ 

Есть изначально 


Ііеш 

Есть изначально 


5р<1+20% 

150 

Зрб+40% 

Зргі+40% 

200 

Аиіо-Назіе 

Аиіо-Назіе 

250 

- 

Ехрепс1х2-1 

250 


Аіегі 

200 


СГНР+10% 

40 

СЕНР+20% 

СЕНР+20% 

70 

СЕНР+30% 

СЕНР+30% 

140 


Важнейшие способности: Аиіо-Назіе, Аіегі (если задействована эта способ- 

ноетъ, вас никогда не застанут врасплох 

: и, следовательно, не будет Баск 

АМаск со стороны монстров), Ніі-Д (тут все 

; ясно), АЬіІііухЗ (так же, как в слу- 

чае с Дьяблосом 

, у вас теперь будут не 

две дополнительные способности, 

а три) и ЗТ-Беі - 

3x4 (позволит вам привязать к статус-защите целых четыре 

магии). 
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Первое строение, попадающееся 
вам по пути, гостиница. В ней можно 
сохраниться и подобрать выпуск 
“Тимберских маньяков”. Следующий 
дом можно смело пропускать, зато 
в третьем обосновался Вождь, к кото¬ 
рому сразу идти не надо, а надо на за¬ 
водик слева, где народ делает статую 
Лагуны. Вот оттуда-то вас и пошлют 
к Вождю. Выдержав аудиенцию, вер¬ 
нитесь на заводик: рабочему нужно 
пять камней, без которых статую ну 
никак не завершить. Снова играем 
в охотников за сокровищами. Итак, 
расположение нужных камней: 

Камень неба: позади и чуть левее 
статуи Лагуны, среди обломков грани- 

Камень воздуха: среди булыжни¬ 
ков слева от гостиницы. 

Камень жизни: в большом дереве, 
растущем около обиталища Вождя. 
Проверьте навыки верхолаза. 


Камень тени: поднимитесь на лиф¬ 
те и осмотрите круг напротив источ¬ 
ника ЫШта. Найдете в верхнем пра¬ 
вом углу. 

Камень воды: в умывальнике до¬ 
ма, ближе всех стоящего к заводику. 

Отдайте все пять камней рабоче¬ 
му, и начальник презентует Скволлу 
“перо Феникса”, позволяющее во вре¬ 
мя боя вызывать Хранителя-Феникса, 
оживляющего павших членов коман¬ 
ды и проводящего огненную атаку 
средней силы убойности. 

Развалины Сентра 

Острова на юге карты. Если не 
считать островок с тремя скалами, 
торчащими прямо из воды, все осталь¬ 
ные острова расположены по кругу. 
Ищите желто-коричневый ромбовид¬ 
ный предмет на юго-восточном ост¬ 
ровке, входящем в вышеописанное 
кольцо. Процедура поиска руин может 



\| VII АІехапсІег 



Атака: Ноіу йийдешеп! 



ЛІО Начинает с уровня 25 и имеет 1925 НР 




Рост характеристик 



Уровень 

НР Сила атаки 



25 

1925 1350 



30 

2266 1542 



40 

2954 1920 



50 

3650 2298 



60 

4354 2676 



70 

5066 3054 



80 

5786 3432 



90 

6514 3810 



100 

7250 4188 


Способности 



Способность 

Требуется АР 

Дальше можно изучать 

Зрг-Й 

Есть изначально 


ЕІет-АІк-Д 

160 


Е1ет-Бе{х2 

Есть изначально 


Е1ет-Бе1х4 

180 


АЬіІіІухЗ 

Есть изначально 

- 

Ма§іс 

Есть изначально 


СЕ 

Есть изначально 


Бгаѵѵ 

Есть изначально 


Пет 

Есть изначально 

- 

Кеѵіѵе 

200 


Зрг+20% 

60 

Зрг+40% 

8рг+40% 

120 


Мей Баіа 

200 

Мей ЬѴ Ир 

8итМа§+10% 

40 

ЗитМа§+20% 

ЗитМа§+20% 

70 

8итМа§+30% 

8итМа§+30% 

140 


СЕНР+10% 

40 

СЕНР+20% 

СЕНР+20% 

70 

СЕНР+30% 

СЕНР+30% 

140 



Воозі 

10 


Ні§Ь Ма§-КЕ 

60 


Мей ЬѴ Ир 

120 


Важнейшие способности: Кеѵіѵе (действует аналогично магии Еиіі Ые, поч- 


і бесценная вещ 

ь, особенно во время боев < 

: сильными противниками вроде 

Шііша ІѴеароп на следующем диске), Е1ет-Ве1х4, АЬИііухЗ и Мей ЬѴ Ир 

(пригодится во время квеста с погоней за летающей тарелкой на следующем 

диске). 




отнять достаточно много времени, све¬ 
ряйтесь с картой. 

На то, чтобы выследить и победить 
Одина, у вас есть ровно 20 минут, так 
что развивайте отпугивающую врагов 
способность “Епс-КГопе” Диаблоса. 
Держите под рукой заклинание Аига, 
или пусть статус Скволла будет кри¬ 
тический (в любой момент можно вы¬ 
полнить “Рендзокукен”). Торопитесь. 
Для удобства дальнейший путь в руи¬ 
нах разбит на точки: 

1. Начало. Двигайтесь вглубь. 

2. Спуститесь по ступеням. 

3. Круглую статую надо обойти по 
часовой стрелке, спуститесь по лест¬ 
нице, поворачивайте направо. 

4. Дойдите до двери на заднем 

5. Спуститесь на платформу, вы¬ 
полняющую функции лифта. 

6. По левой лестнице забирайтесь 
вверх, зайдя в проход, активируйте 
переключатель. 

7. Вернитесь вниз, идите направо 
(не по лестнице!). 

8. По спиральным ступеням добе¬ 
ритесь до круглой платформы. Забе¬ 
ритесь вверх по короткой лесенке, 
справа вытащите у статуи из глазни¬ 
цы красный самоцвет. 

9. Спуститесь, идите по пути, ве¬ 
дущему вправо и вверх. 

10. Взобравшись на зеленый ку¬ 
пол, вставьте в статую красный ка¬ 
мень - получите пятизначный пароль. 
Вытащите камень. 

11. Вернитесь к первой статуе 
(пункт 8), установите в ее глазницы 
камни и введите ранее полученный 
пароль. 

12. Внизу откроется дверь. Входи¬ 
те и готовьтесь к бою. 

Босс-Хранитель: Один 

НР: 18,400 

Можно вытянуть: 8іор, Оеаік, 
ЭоиЫе, Тгіріе 

При условии, что все это время 
Скволл терпеливо ожидал, когда ему 
будет позволено применить свой 
“Рендзокукен”, вы без труда победите 
Одина. Тем более что он не будет ата- 

Если есть лишняя минутка, можно 
“затариться” запасом заклинаний 
Тгіріе. 


В принципе, Один - тоже 
Сиагйіап Еогсе, но управлять им вы не 
сможете. Он станет периодически по¬ 
являться сам (примерно раз в каждые 
10 сражений, но никогда не будет уча¬ 
ствовать в боях с боссами) 

Опционные события: обязательно 
попробуйте ввязаться в бой с несколь¬ 
кими Тонбери (маленькие грызуны 
с фонариками) - они облюбовали 
круглую статую в пункте 3. Перед бо¬ 
ем, разумеется, сохраняйтесь и быст¬ 
ро забивайте их “Рендзокукеном”. 
Скволла. Наградой станут “кухонные 
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ножи”, необходимые дальше по ходу 
игры на третьем диске. Далее, к восто¬ 
ку от развалин, вам обязательно попа¬ 
дется кусочек земли, именуемый пе¬ 
щерой Саботендера. Ходячие кактусы 
Саботендеры (или Кактроты), обитаю¬ 
щие здесь, будучи побежденными, 
приносят в ваш актив 20 АР. Необхо¬ 
димо иметь очень высокий рейтинг по 
скорости и точности атаки, но оно того 
стоит. Почаще сюда возвращайтесь 
для того, чтобы наращивать способнос¬ 
ти Хранителей. Кстати, “колючки Са¬ 
ботендера” можно, с помощью умения 
Ифрита создавать боеприпасы, пере¬ 
делать в 40 пуль для Специального 
приема Ирвина. 

Трабия-Гарден 

Примечание: проверьте карту. 

Следуйте за Сельфи, одноклассник 
которой, встретившийся вам, поблаго¬ 
дарит Скволла за то, что тот присмат¬ 
ривал за девушкой: 

- Не стоит благодарности. * 

- Извлечь выгоду из ситуации. 

Теоретически вам надо воссоеди¬ 
ниться с остальными героями на бас¬ 
кетбольной площадке (сверните влево 
у статуи, снова влево у бараков), но пе¬ 
ред этим можно побродить по развали¬ 
нам Трабия-Гардена и поговорить со 
спасшимися после ракетной бомбарди- 

В сцене воспоминаний, имеющей 
место на баскетбольной площадке, на¬ 
до управлять Скволлом. Пройдите на 
север, к пляжу. В следующей сцене по¬ 
общайтесь с детьми, прежде чем уйти 
вправо и наверх. Всплывает давно за¬ 
бытый и шокирующий всех факт: Эдея 
была их воспитательницей в детском 
приюте... 

Опционные события: на кладбище 
можно подобрать номер “Маньяков”. 
Чтобы разжиться еще и августовским 
выпуском “Оружия”, расспросите сту¬ 
дента справа от бараков и, отмерив 
пять шагов от статуи горгульи, ищите 
на земле. У подружки Сельфи около 
статуи есть игральная карта Сельфи, 
а на разрушенной сцене расположен 
источник магии Аига. 

Область Трабия 

Новые враги — Месмерайзо (розо¬ 
вые единороги) и Гейра (черные лета¬ 
ющие создания). Первые являются ис¬ 
точником “клинков”, вторые — закли¬ 
нания Мегіоп. Кроме того, Гейры теря¬ 
ют “таинственную жидкость”, а это но¬ 
вая атака для Квистис. “Клинки” Мес¬ 
мерайзо с помощью способности Кар¬ 
бункула можно переработать в Ме§а- 
Ройопз, лечащие каждого члена ко¬ 
манды на 1000 НР. 

Разные разности, часть 1 

Следующее приключение весьма 
насыщено разнообразными битвами, 
посему давайте разберемся, как мы 


можем усовершенствовать наше ору¬ 
жие. Плюс к этому, я дам рекоменда¬ 
ции, какие предметы стоит раздобыть, 
чтобы не попасть впоследствии впро- 

Скволл: должно уже быть доступ¬ 
ным “Преступление и наказание”. 
Для этого усовершенствования Ган- 
блейда вам нужны “кухонный нож” 
(вытрясенный из Тонбери в руинах 
Сентра), два “фрагмента звезд” (обме¬ 
ниваются на карты 5-го уровня, выби¬ 
тые из Железных Гигантов — синих 
монстров с большими мечами), “чере¬ 
паший панцирь” (крадется у непри¬ 
ятеля в Могиле Безымянного короля) 
и восемь винтов (побейте Хауризаадос 
в районе Тимбера или Гальбадии). 

В качестве альтернативы подойдет 
более слабое “Копье-резак”, требую¬ 
щее наличия “кости динозавра” (Ти- 
Рекс в Тренировочном центре), “крас¬ 
ного когтя” (меняется на трех Драко¬ 
нов Меруто, карты 4-го уровня) и 12 
винтов. 

Зель: для его “Рукавиц” надо при¬ 
плюсовать к “шкуре дракона” (победи¬ 
те сильных Гадюк в лесу Розуол к се¬ 
веру от Тимбера) “частичку боевого 
духа” (крадется у развитых Эсансууси 
или обменивается на четыре карты 
четвертого уровня с зеленовато-жел¬ 
тыми драконами). 

Ирвин: чтобы создать “Бисмарка”, 
требуется “железная трубка” (крадет¬ 
ся у Вендинго в гальбадианской пусты¬ 
не или меняется на карту невидимки 5 
уровня), четыре “динамо-камня” (пе¬ 
реработайте четыре карты металличе¬ 
ских воинов Пуритцу 4 уровня или ук¬ 
радите у Крипсов в канализации Де- 
линга) и восемь винтов. 

Квистис: совместите два “шупаль¬ 
ца Отю” (гигантские зеленые расте¬ 
ния в лесу Розуол) и две “шкуры дра¬ 
кона” - получится “Красный скорпи- 

Риноа: чтобы вышел “Кардинал”, 
нужно “перо Кокатрикса” (крадется 
у Кокатриксов в лесах Тимбера), “кли¬ 
нок” (у Месмерайзо в области Трабии) 
и “острый гвоздь” (вытрясается из 
скорпионообразного монстра на лест¬ 
нице, ведущей в канализацию из особ¬ 
няка полковника Карлуэя в Гальба¬ 
дии). 

Сельфи: сейчас ее “Перекрестное 
желание” еще недоступно, но обяза¬ 
тельно украдите для нее “кольцо жиз¬ 
ни” из правой руки монстра Байседзи, 
обитающего в районе Уинхила, и четы¬ 
ре “острых гвоздя”. 

Квистис: можно выучить вражес¬ 
кую атаку “ Аква-дыхание”, победив 
на берегах Баламба оранжевую рыбу 
Фокарору или Химер в пустыне Сабо¬ 
тендера (получите “ледяных кристал¬ 
лы”). Если вы еще не успели этого сде¬ 
лать, обменяйте карты 1 уровня Гесу- 
паа (синеголовые гиганты) на “Дето¬ 
натор”. 


Карты, совершенно не обязатель¬ 
ные, но полезные предметы: 

* “Пандемониум” берется у му¬ 
жичка, иногда стоящего снаружи Ба- 

* Карта Квистис находится у одной 
из двух учениц в аудитории на втором 
этаже Баламб-Гардена. 

* Карту Зеля можно выиграть у его 
матери в Баламб-Сити. 

* Если проиграть полковнику Кар- 
луэю карту Ифрита, в следующий раз 
он поставит на кон карту дочери. “Иф¬ 
рита” получится отвоевать у Додонны, 
сидящего снаружи дома начальника 
станции на Рыбацком горизонте. 

* У начальника станции Дорпа есть 
карта Кецалькоатля. 

* Пацанчик, бродящий на первом 
этаже Баламб-Гардена, - обладатель 
карты Мутла. 

* Игрок на втором этаже бара 
в Доллете держит в активе карту Си¬ 
рены. 

Область Сентра 

Ведите Баламб-Гарден к Приюту 
(руководствуйтесь картой), где и про¬ 
изойдет встреча с Гарденом Эдеи. 

Баламб-Гарден 

Примечание: придется частенько 
перераспределять Хранителей, 
или просто воспользуйтесь “Нулевым 
контактом” Диаблоса, чтобы враги 
не так докучали. 

Скволлу докладывают о появлении 
в поле видимости Гальбадия-Гардена. 
Необходимо отдать команды студен¬ 
там, вот возникающие на экране вари¬ 
анты приказаний: 

- Это все. 

- Моя безопасность. 

- Стратегия Гардена. 

- Подготовка к атаке. 

- Защитные приготовления. 

- Безопасность моих спутников. 

- Булочки на кухне. 

- Безопасность младших студен- 

Распоряжения придется отдавать 
в следующем порядке: определите 
стратегию Гардена, начните подготов¬ 
ку к атаке, затем - защитные приго¬ 
товления, позаботьтесь о безопасности 
спутников, младших студентов, и все. 

Встретьтесь с другими персонажа¬ 
ми и после видеоролика идите в садик 
Кампуса. Здесь Зель командует вой¬ 
сками, а Скволл говорит, что Риноа 
должна быть повнимательнее. Подни¬ 
митесь на третий этаж. Столкновение 
двух Гарденов началось. 

Получив контроль над командой 
Зеля, двигайте к Главному входу, 
встретьтесь с остальными и создайте 
команду из трех человек: Скволл 

...Сельфи и Квистис 

...Сельфи и Ирвин 

...Ирвин и Квистис 

Вернитесь в Гарден, сохранитесь 
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на сэйв-пойнте слева. На лифте подни¬ 
митесь в класс на втором этаже и сра¬ 
жайтесь с авангардом из четырех галь- 
бадианских десантников. Они доста¬ 
точно быстры, пронырливы и исполь¬ 
зуют магию Сгаѵііе. Обрушьте на них 
Хранителей и Специальные приемы. 
Переговорите со спасенной преподава¬ 
тельницей и детьми. 

Забежав на мостик третьего этажа 
и поделившись грустными прогнозами 
о дальнейшем ходе битвы, следуйте на 
второй этаж — искать потерявшегося 
ребенка. Как только вы обнаружите 
мальчика в дальнем коридоре, дверь 
разлетится под напором десантника на 
реактивном каркасе, сбивающего 
Скволла на пол. Нажав X, вы увидите 
окошко с тремя вариантами действий, 
сразу же выберите третий (Скволл за¬ 
метит аварийный рычаг), затем немед¬ 
ленно жмите ХСначала перевес будет 
на стороне гальбадианца, у него здоро¬ 
вья больше, чем у Скволла (см. крас¬ 
ные линейки внизу экрана), но при 
должном тренинге и небольшой доле 
везения вы сможете побеждать его 
просто и без особого труда. 

Метод 1: Долбите “уД а Р рукой” аки 
дятел с самого начала поединка. Если 
будете действовать достаточно быстро, 
Скволл просто не даст противнику 
очухаться. Если десантник начнет час¬ 
то блокировать, пинайте его ногами. 

Метод 2: Зажмите блок, пока не по¬ 
явится возможность провести Специ¬ 
альный прием, снимающий две трети 
жизненной энергии агрессора. Повто¬ 
рите при надобности. 

Гальбадия-Гардеи 

Коварный враг-десантник повер¬ 
жен, Риноа спасена. Спустившись на 
землю, бегите налево. Оказавшись 
в сравнительной безопасности, Риноа 
поблагодарит молодого человека за 
спасение ее жизни. Назовите свой аму¬ 
лет ( Гриева) и забирайтесь вместе 
с бесстрашной девушкой внутрь Галь- 
ба дия-Г ардена. 


Сохранитесь, реорганизуйте ко¬ 
манду, перераспределите Хранителей. 
Идите вправо, на следующем экране 
снова вправо, до лестницы. Подняв¬ 
шись, встретитесь со “сладкой пароч¬ 
кой”: Райдзин и Фудзин решают оста¬ 
вить Сейфера правосудию, то бишь 
Скволлу сотоварищи. Отсюда двигай¬ 
тесь влево, войдите в правую дверь, 
чтобы получить у студента первый 
ключ-карту. Возвратитесь к сэйв- 
пойнту, поверните налево, зайдите 
в левую дверь. Пересеките каток, вый¬ 
дите через правую дверь (за левой - 
источник магии Каізе). Пройдите еще 
один экран и, снова переговорив со сту¬ 
дентом, получите ключ второго уровня. 
Опять вернитесь к точке сохранения. 

Опционные события: обитающие 
тут Пуритцусы легко расстаются 
с “динамо-камнями”. 

По лестнице, где до этого вам 
встретились Райдзин и Фудзин, забе¬ 
ритесь на третий этаж. Спрыгнув на 
теннисный корт, следуйте налево. Да¬ 
лее пойдет знакомая местность, просто 
идите вниз (не обращая внимания на 
попадающиеся лестницы), пока не до¬ 
стигнете Главного холла Гардена. 
В центре которого команду уже ждут. 

Босс-Хранитель: Цербер 

НР: 10,000 

Не боится: Ѵ/іпсІ, Ыдкіпіпд 

Можно вытянуть: Оиаке, йоиЫе, 
Тгіріе 

Обожает кастовать на себя Тгіріе 
(боритесь с таким произволом магией 
БеэреИ), а на вас - СЗиаке (связывайте 
Оиаке с элементальной защитой или 
проводите заклинание Ьеѵііаіе). Бейте 
гада Сгаѵііе или любой другой не-вет- 
ровой магией. 

Заполучив Цербера в качестве 
Хранителя, направляйтесь к юго-за¬ 
падному выходу. На следующем экра¬ 
не сверните влево, пообщайтесь со сту¬ 
денткой - получите карту-ключ тре¬ 
тьего уровня. Вернитесь к пропущен¬ 


ной лестнице, взберитесь по ней на 
второй этаж Слева лифт, залезайте 
в него, а на выходе обязательно сохра- 

Босс: Сейфер 
НР: 10,000 
Слабость: Роізоп 
Можно вытянутъ: Ріге(2), ВоЩ2), 
Оезреіі, Назіе 

На этот раз победить парня немно¬ 
го сложнее. Можно посоветовать сни¬ 
зить ущерб от его приемов заклинани¬ 
ем Ргоіесі (кстати, Сейфер явно атаку¬ 
ет Скволла чаще всех). Когда его здо¬ 
ровье сократится наполовину, Сейфер 
начнет использовать сильнейшую ата¬ 
ку “Замах фантома”, направленную на 
одного из героев. Двое персонажей 
пусть лечат основного нападающего - 
чаще всего это Скволл, ибо его Ган- 
блейд позволяет наносить “Критичес¬ 
кие удары”. 

Отмочалив противника, вернитесь 
на второй этаж, у лестницы сверните 
направо. Чуть дальше вы найдете не¬ 
видимый сейв-пойнт. Сохранившись 
и полечившись, входите в лекционный 
зал, расположенный справа. 

Босс: Сейфер 
НР: 7 ,400 
Слабость: Роізоп 
Можно вытянуть: Ріге(2), ВоЩ2), 
Оезреіі, Назіе 

Он уже не так силен, как в преды¬ 
дущей схватке, но и вам расслабляться 
не стоит - ведь в промежутке между 
боссами полечиться не удастся. 

Босс: Эбея 
НР: 15,000 

Можно вытянуть: Ісе 2, Сгаѵііе, 
Езипа, Аіехапсіег 

Сразу же вытяните из ведьмы 
Хранителя-Александра, а на свою ко¬ 
манду наводите заклинание Зііеіі. 
У Эдеи в распоряжении несколько не¬ 
слабых заклятий, меняющих статус, 
плюс ПеаіЬ. Постоянно вызывайте Ди- 
аблоса и будьте готовы в любой момент 
оживить героя, попавшего под магию 
БеаіЬ. Разобраться с Эдеей надо быст¬ 
ро, затяжная битва, скорее всего, за¬ 
кончится не в вашу пользу. Заметьте, 
что Карбункула отныне призывать 
бесполезно: Эдея ответит Кейесі’ом 
и отразит все заклинания. Пробивайте 
такой барьер магией БезреИ. 

Альтернативный метод: на Эдею 
насылайте одно за другим заклинания 
Мегіоп, а на Скволла - Аига. Один- 
единственный “Рендзокукен” при по¬ 
добном раскладе - все, что требуется, 
чтобы “завалить” волшебницу. 

Наши вам поздравления - со вто¬ 
рым диском вы справились! 

(продолжение в следующем номере) 
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\ѵогЫ сіазз - возможность играть 

зеі Ьоиг # - выставить время на # (1- 




■ СиптеІаІ 

в чемпионате А8 

24) 




Во время гары нажмите [Г8] и в по- 

ІигЪо сЬа11еп§е - машины из А8 до- 

зе1_зреес1 # - выставить скорость иг¬ 




явившемся окне чата напечатайте: 

ступны в 8іп§1е Касе и Тіте Тгіаі режи- 

ры на # (-1000 до+1000) 




тасІтесЬазІгеізапсІ - получить пол- 

мах 

Ягосѵ дгазз # - растить траву # (1- 




ный боезапас 

тах роѵѵег - ездить на секретной 

150) 




тасісозтосіпа - получить полное 

Сіігоеп 1ѴКС 

тар_е<іі1 оп/ой - редактировать 




здоровье 

ІЪго\ѵ те а Ьопе - ездить на Сіігоеп 

карту 




тасМисИаре - получить полную за- 

ЗахоШІС 

гои!е_Ьа11оопз оп/оіі - вклю¬ 




щиту 

§іѵе те ііте - получить дополни- 

чить/выключить туториал 





тельную минуту времени на сервисе 

! - повторить последний введенный 




■ Нуре: ТНе Тіте ОнекІ 

§гоир Ь - призовая машина 

код 




ІеЪеп - получить полное здоровье 

тоозегаіі - призовая машина 

; - разделитель при вводе нескольких 




сігиісіік - получить полную ману 

1атЬаа§Ьіпі - призовая машина 

кодов одновременно 




ргоіек - восстановить щит 

агсасіе ипіітііесі - дополнительная 





ІіШеІгоІІ — восстановить пункты здо- 

энергия в режиме Агсасіе 

■ ТНе Кеар 




ровья 


йіезЬеерсІіе - начинать с лучшим 




1іШе§ойоис1 - восстановить пункты 


оружием 




маны 

Нипгіп 

аЬзоІиІепо! - режим бога 




уоип§е1{ - +10 голубых стрел 

сИісоте - олени сами идут к вам 

зсііѵтогит - бесконечные жизни 




оИеН: - +10 красных стрел 

зрогкі - турбо-режим 

іои§Ь§иу - враги опаснее 




дгоіоі - +1 всех предметов в инвента- 


Коды уровней: 




ре 

■ 5ііргете 5поѵѵЬоагсііпд 

2 - рЪксЪесІЪ 




Іоиіишіев - разрушить щит 

Чтобы кататься на любой трассе, пе- 

3 - ссІсЬисІс 




роиіейгіі - добавить в инвентарь бо- 

рейдите в папку \заѵес!_с1а1а в директо- 

4 - 5стсЬ41зЬ 




тинки 

рии, куда установлена игра. Откройте 






текстовым редактором файл 

■ Тоу 5*о гу 2 




■ 1е Мал5 24 Ноііге 

Аѵаі1аЫе_Ьеѵе1з.ІхІ и измените содержи¬ 

Зеленые лазеры убивают врагов с од¬ 




Все коды вводятся как имя водителя. 

мое на: 

ного попадания. Их можно найти в следу¬ 




В случае правильного ввода экран не¬ 

{ 

ющих местах: 




сколько раз мигнет. 

“Еазу”,1, 

Апсіу’з Ноизе: в гараже на крыше ми¬ 




аііікесагзпоѵ/ - получить все автомо¬ 

“Мес1іит”,1, 

кроавтобуса. 




били в режиме гонок Агсасіе 

“Нагсі”,1 

Апсіу’з Иеі{фЬогЬоосІ: проберитесь 




аііігаскзріеазе - доступ ко всем тре¬ 

} 

к разбитой машине, зеленый лазер будет 




кам в режиме гонок Агсасіе 

Сохраните изменения. Теперь от¬ 

прямо перед вами. 




1оуо1а1999 - проходить гонку за ко¬ 

кройте файл Пеіаи1із.1х1 и измените 

Для того, чтобы быть неуязвимым, 




манду Тоуоіа 

строку аѵаі1аЫе_Ігаскз = 3 на 

быстро напечатайте аіакагат во время 




сІеЬогаІт - играть за команду БеВога 

аѵаі1аЪ1е_Ігаскз = 7. 

появления надписи Ргезз .Титр на экране. 




сІеЬогасіпд - проходить гонку за ко¬ 

Чтобы кататься на всех досках, пе¬ 





манду ІЭеЪога в режиме Ье Мапз 

рейдите в папку \заѵес!_с1аіа в директо¬ 

■ ѴѴНееІ оі Тіте 





рии, куда установлена игра. Откройте 

Нажмите [~] и вводите коды в консо¬ 




■ Мох 

текстовым редактором файл 

ли: 




Для ввода кодов нажмите [П]. В кон¬ 

Аѵаі1аЪ1е_Воагс1з.ІхІ. Поменяйте то, что 

атрЫЬіоиз - возможность дышать 




соли напечатайте Касоіашз. Это надо де¬ 

вы там увидите, на: 

ПОД ВОДОЙ 




лать при каждом запуске игры. 

{ 

ЬеЫп<1ѵіе\ѵ 1 - вид сзади 




зеі §скі - режим бога, бесконечная 

“Воагсі_1”,1, 

ЪеЬіпсІѵіеіѵ 0 - обычный вид 




мана и все спеллы 

“ВоагсІ_2”,1, 

ріауегзопіу - заморозить время, 




Ьеір сЬеа! - список кодов 

“Воагсі_3”,1, 

для разморозки введите код еще раз 




сЬеаІ аЬШІу - обнулить все парамет¬ 

“Воапі_4”,1, 

іпѵізіЫе 1 - стать невидимым 




ры персонажа 

“Воапі_5”,1, 

іпѵізіЫе 0 - стать видимъ™ 




сЬеаІ §о!о {ѵѵауроіпі | х у} - перенос 

“Воагс1_8”,1, 

кіііаіі [сіазз] - убить всех врагов кон¬ 




в точку с координатами х, у 

“Воагс1_10”,1, 

кретного типа 




сЬеаІ ЬеаШі - восстановить здоровье 

“Воагсі_11”,1, 

кі11ра\ѵпз - убить всех монстров 




сЬеаІ тапа - восстановить ману 

“Воагсі_12”,1, 

зау [тезза§е] - послать сообщение 




сЬеаі Іеѵеі # - повысить персонаж до 

“Воагсі 13”,1 

другим игрокам 




уровня# 

} 

зіото # - изменить скорость игры на # 




сЬеаі зреііз - получить все заклина¬ 


(по умолчанию она 1.0 ) 




ния текущего уровня 

■ ТНе 5ітх 

зшптоп [™п] - вызвать монстра кон¬ 




сЬеаі §о1б # - получить # золота 

Во время игры нажмите [СТВЬ] + 

кретного типа 





[8НЕРТ] + [АЬТ] + [С], затем напечатайте 





■ ПаІІу СНатріопзНір 2000 

код и нажмите [Епіег] 





Вводите коды вместо имени игрока. 

кіараисіиз - $1000 симолеонов 

Аіехеу КоШидіп ака Аіерк 




Вы должны услышать короткий гудок 

\ѵаіег_іоо! - окружить ваш дом водой 

а1ерк@суЪег-илгапі.сот 


Мк- 































КОНфЛІІКШ. Часть третья 





















Должна ^ 
бытъ причина, чтобы 
Ил откликнулся с та¬ 
кой силой! (Похоже 


г Невероятно! 
Никогда не думал, 
что такое может 
ч произойти! 


уровень.) 


Это наш шанс! 

V Пока большинство ' 
парализовано, мы можем 
^ разделаться с ними А 


Мы должны деморализовать 
. их. Я думаю, нам поможет і 
смерть этого демона! 


стоит на ногах. 
Темные идут! 


' вы такие, щ 
чтобы 1 
противосто- | 
ять Ан Ранту 
Неоднократно I 
проклятому! Л 



















Графика - Ал 


Цвет - Ли 
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доц. Хрестоматийное 

Антиарифмометр, 

или К випрису и рейтингах 



...постарайтесь, ваша ми¬ 
лость, получитъ вторую пре¬ 
мию, ибо первая премия неизмен¬ 
но присуждается особам влия¬ 
тельным или же высокопостав¬ 
ленным, вторая же присуждает¬ 
ся исключительно по справедли¬ 
вости, — таким образом, тре¬ 
тья премия становится второю, 
а вторая, по тем же соображени¬ 
ям, первою... Однакож со всем 
тем получить право называться 
первым - это великое дело. 

М. Сервантес 


“Шо, опять!?” Навигатор снова 
собрался с рейтингами чудить? 
Наболело, честное слово! Очеред¬ 
ная погоня за химерой, имя кото¬ 
рой - объективный рейтинг. Оче¬ 
редное хитрюще-наивное улучше¬ 
ние формулы крутизны отдельно 
взятой игрушки. Слушайте, а да¬ 


вайте все-таки вопрос о рейтингах 
обсудим на страницах журнала. 
По-моему, давно пора. Не ради на¬ 
езда на существующую систему - 
Бог с ней, она не хуже других, - но 
с прицелом в будущее. Вдруг чего 
хорошего удастся наобсуждать? 

Только начну я с ортодоксаль¬ 
ного предложения. А не прогнать 
ли нам все эти рейтинги взашей? 
Знамо дело - все равно прогнать 
не получится, да и скучно без них 
станет. Но я все же приведу семь 
доводов в пользу такого решения. 

Довод 1. То, что объективность 
рейтинга - миф, как-то даже 
смешно и доказывать. Сама идея 
выставления, скажем, десяти¬ 
балльной оценки уже содержит 
в себе более чем прикидочный ха¬ 
рактер. Люди не мыслят баллами, 
люди мыслят категориями. Пока¬ 
жите мне человека, который смо¬ 
жет внятно объяснить, в чем отли¬ 
чие, скажем, балла “7” от балла 
“8”. Более-менее искренно можно 
поставить только десятку или де¬ 


вятку (если игра действительно 
чем-то зацепила), в остальных же 
случаях все в конечном итоге бу¬ 
дут решать совершенно нелепые 
факторы. Вот одна блестящая ци¬ 
тата из Нави №3’98 (11). “...На 
сколько оценить игру, на шесть 
или на семь баллов? Да шут его 
знает! Минут десять автор с ре¬ 
дактором сосредоточенно думают, 
выдвигая различные “за” и “про¬ 
тив”, но в конце концов приходят 
к заключению, что ставить надо 
шестерку, так как в одном месте 
забор не под тем углом покосился, 
хотя должен был стоять ровно, как 
солдат перед строем...” Шутка 
юмора заключается в том, что 
примерно так все происходит при 
любом раскладе оценочных крите- 

Впрочем, приблизительная 
классификация Навигаторских 
баллов все же существует. В тре¬ 
тьем номере Навигатора (1997 г.) 
она как раз приводилась. Грубо го¬ 
воря: семерка - это добротный 
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средний уровень, от нее и идет от¬ 
счет; шестерка - чуть ниже сред¬ 
него; восьмерка - уже достояние 
жанра, выше среднего. И так да¬ 
лее. Ориентир неплохой, но весьма 
условный. 

Довод 2. Любые баллы и оценки 
изначально не слишком-то хорошо 
приспособлены для измерения по¬ 
нятий, выходящих за рамки стро¬ 
гой физики или алгебры. Нельзя 
сосчитать “красоту” или “инте¬ 


ресность”. Метры да килограммы 
тут не помогут. Приблизительно 


оценить свое личное отношение - 
можно, но на большее рассчиты¬ 
вать просто бессмысленно. А ведь 
иногда до такой пошлости дохо¬ 
дит: взять хотя бы конкурсы кра¬ 
соты. “Авторитетное жюри” каки¬ 
ми-то неведомыми путями опре¬ 
деляет самую-самую красивую 
девушку. Неужели и мы уподо¬ 
бимся этим шоу и будем с умным 
видом вымерять самую-самую 
классную игру? 

Довод 3. Ладно, допустим, есть 
большой каталог. Сотня-другая 
названий - надо что-то для себя 
выбрать. Тут, безусловно, рейтин¬ 
ги нужны. И чем больше катего¬ 
рий, тем лучше. Какими бы прики- 
дочными они ни были, а все равно 
помогут отсеять явно лишнее. 
Но журнал-то - тут совсем дру¬ 
гое! Цель ведь обзора какая: 
по возможности полно и интересно 
рассказать об игре, об одной кон¬ 
кретной игре. Так, чтобы каждый 
лично для себя мог решить - “иг¬ 
рать или не играть”. А рейтинг 
тут - не самый лучший помощник. 
Конечно, если я вижу десятку или, 
наоборот, тройку - все предельно 
ясно. И то не всегда: бывает, авто¬ 
ры перегибают палку. Но вот, ска¬ 
жем, стоит “7”. И что? Подходит 
эта игра лично мне или нет? Стоит 
ли пробовать в нее поиграть? От¬ 
веты на эти вопросы ищутся где 
угодно (в обзоре, на скриншотах, 
в беседе с друзьями), но только не 
в этой циферке. 

Довод 4. А судьи кто? Живые ж 
все люди! У каждого - ворох соб¬ 
ственных симпатий и антипатий, 
заблуждений и предубеждений. 
Да вот хоть почитайте нашего лю¬ 
бимого оперуполномоченного 
в№ 10’99 (30) - лучше про это де¬ 
ло мне не написать. Каждый выби¬ 
рает для себя сам - при чем тут 
тогда все эти баллы? Если предпо¬ 
ложить существование в природе 
абсолютно беспристрастных лю¬ 
дей, то все равно даже в своей бес¬ 
пристрастности они будут разные! 
Потому как живые. 

Довод 5. Как правило, обжига¬ 
ясь на несовершенстве рейтинго¬ 
вых систем, люди начинают их ус¬ 
ложнять и совершенствовать. 


Но суть от этого не меняется! На¬ 
оборот, все еще больше запутыва¬ 
ется. Допустим, введение собст¬ 
венных баллов для графики, зву- 


і, сюжета ѵ 


і. - ход вполне а 


кономерный. И правильный, на¬ 
верное. Но вот изобретение сурро¬ 
гатного обобщающего параметра 
вроде среднего арифметического 
или среднего с учетом коэффици¬ 
ентов значимости - это, с точки 
зрения точных наук, путь тупико¬ 
вый. Сами посудите: из несколь¬ 
ких хоть в какой-то степени ос¬ 
мысленных цифр получается не¬ 
кий абстрактный показатель 
“крутизны”, который применим 
разве что в детских спорах “кто 
сильнее, слон или кит?” Можно, 
конечно, поизощряться и подо¬ 
брать более или менее удачную 
формулу. В этом смысле встреча¬ 
ются иногда очень симпатичные 
находки, но все равно такой под¬ 
ход не слишком надежен. Любая 
игра, не вписывающая в стандарт¬ 
ные рамки, с легкостью рушит все 
эти карточные домики. 

Довод 6. Кстати, о слонах и ки¬ 
тах. Так кто же, все-таки, силь¬ 
нее? Конечно, неплохо иметь под 
рукой некую унифицированную 
шкалу крутизны и смело утверж¬ 
дать, что, мол, игра X круче игры 
V, поскольку у нее рейтинг на од¬ 
ну десятую выше. И ведь многие 
действительно на полном серьезе 
к этому так и относятся. А сколько 
вокруг рейтингов споров, только 
диву даешься! Оиаке III получил 
9,9, а ІІпгеаІ Тоигпатепі - всего 
9,6! Ужас, скандал! Вообще, циф¬ 
ровыми рейтингами мало кто ког¬ 
да остается доволен. При этом 
споры в основном получаются бес¬ 
толковые. Одно дело, если геѵіеѵѵ 
содержит фактическую ошибку - 
знающие люди легко докажут ав¬ 
тору его неправоту. Но другое де¬ 
ло - споры вокруг цифири. Бес¬ 
плодное занятие. 

Довод 7. Задача общей ориен¬ 
тировочной оценки игры и так ре¬ 
шается безо всяких рейтингов. Все 
же просто: уж коли журнал пишет 
об игре, то значит она хоть чем-то 
интересна; если пишет более, чем 
на страничку, - значит, уровень 
не ниже среднего; если получает¬ 
ся огромная статья, заголовок ко¬ 
торой вынесен на обложку, плюс 
интервью, гид и прочий сопрово¬ 
дительный материал - значит, это 
хит, хотя бы потенциальный. Все 
же видно невооруженным глазом. 
Впрочем, есть мнение, что о пло¬ 
хих играх тоже надо писать по¬ 
дробно, но при этом всячески их 
обругивая. А не слишком много че- 

Можно еще привести вот какой 
довод: рейтинги есть везде. Каж¬ 


дый журнал уже в этом деле отме¬ 
тился. Так не пора ли придумать 
что-нибудь новое - незатаскан¬ 
ное? С этого аргумента можно бы¬ 
ло бы начать, но, на самом деле, он 
совершенно не принципиальный. 
Цель-то не в том, чтобы сориги¬ 
нальничать и как-то по-особому 
вывернуться, лишь бы было “не 


Как вам антиарифметические 
тезисы? Да, чуть не забыл - надо 
же предложить что-то взамен! 
С этим сложнее: критиковать все 
мастера, а вот только собственные 
построения на поверку оказыва¬ 
ются не менее дурацкими. Ну хо¬ 
рошо, несколько рацпредложений 
рискну высказать. 

Предложение 1. Ни к чему де¬ 
лать из рейтингов культ. Пусть 
они украшают статьи, как-то хотя 
бы приблизительно отражают 
мнение автора и редакции об игре 
и не претендуют на что-то боль¬ 
шее, не стремятся в точности “из¬ 
мерить” будущую популярность. 

Предложение 2. Не лучше ли 
придумать систему призов? Зака¬ 
зать художникам дюжину симпа¬ 
тичных логотипчиков и пришле¬ 
пывать их к некоторым чем-то 
особенным отличившимся играм. 
Что-нибудь вроде “за потрясаю¬ 
щую графику”, “за отличный сю¬ 
жет”, “за оригинальность”, “лич¬ 
ная” награда кибер-героиням - 
ужин при свечах с Константином 
Подстрешным” и т.д.; можно ввес¬ 
ти и несколько отрицательных бо¬ 
нусов, допустим, какого-нибудь 
симпатичного жучка - особо глюч- 
ным играм. Такие значки, если 
сделать их со вкусом, украсят 
журнал и послужат хорошим ори¬ 
ентиром, явно показывая действи¬ 
тельно сильные или слабые сторо¬ 
ны игр. Если при этом все “награ¬ 
ды” вынести в оглавление - будет 
очень наглядно. Наградами лучше 
не разбрасываться, давать их ред¬ 
ко, но заслуженно. Это очень жиз¬ 
неспособный метод, хотя далеко 
и не новый. В игровых журналах, 
не будем говорить где конкретно, 
подобное уже с успехом применя- 


Предложение 3. Давайте уст¬ 
раивать больше хит-парадов, оп¬ 
росов читателей! Причем не толь¬ 
ко тривиальные “игра года”, 
но и какие-нибудь необычные. На¬ 
пример: хит-парад лучшей музы¬ 
ки в играх, дефматчевых уровней 
и т.п. Придумать много чего мож¬ 
но. В хит-парадах, к слову ска¬ 
зать, несуразностей и необъектив¬ 
ностей тоже пруд пруди. Да и тру¬ 
доемкая это затея. Но зато тут 
больше азарта и больше общения. 
И это хорошо. ж 
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Конрад Карлович 

10 самых тормо2-2-2нутых 

“Цыган батьку завтраками кормил, 
Пока батька не сдох.” 

Поговорка 

Вот они - долгострои эпохи, величайшие проекты, некоторые из которых уже счастливо зарелизились, другим 
пока повезло меньше. Какие-то оправдали наши надежды, иным это еще только суждено. Ну, или не суждено... Кто 
их разберет, эти долгострои? Вот, например, Мазіег Оі Ма§іс 2, который никогда никто официально не объявлял, 
зато на протяжении вот уже пары-тройки лет то тут, то там мелькнет информация: “игра находится в стадии рге- 
ргойасііоп”, а дальше - тишина-а-а... Или нередко бывает так: разработчики обещают, что игра практически гото¬ 
ва, будет в марте (апреле, мае, сентябре...) Все ждут, проходит полгода, и тут следует заявление: да вы что! игра 
будет только через год, ибо она настолько громадна, в ней столько всего новаторского, что мы... Типа, сразу понять, 
что игра такая здоровенная, никак нельзя было? А геймеры-то ее все это время, получается, ждали страстно, 
но зря. Так встречайте же десятку самых тормознутых игр всех времен и народов! 



Оііпдеоп Кеерег 

Кто виноват ВиШго§ 
Начало разработки 1994 
Конец разработки 1997 
Степень тормознутости 
Обиженный Хорненр 
Риппер 



Релиз первой игры, открыто испове¬ 
давшей принцип Еѵіі Із Ооой, задержали на полтора 
года, что для 1996-го было в диковину. Однако 
и в 1997-ом ВиШгод'овцы не успели реализовать 
в игре очень многое, например, нас лишили возмож¬ 
ности затопить пещеры противника лавой. Потом 
это было обещано в Пипдеоп Кеерег 2, но... Может 
быть, фишка с лавой наконец-то появится в РКЗ? 

Хотя, что я к этой лаве привязался - мало ли, 
что там разработчики сболтнули сдуру? Главное, 
что игра стала хитом. Вот обещают теперь удивить 
нас третьей частью - надеюсь, не будут тянуть как 
с Бип^еоп Кеерег №1. 





Мы надеялись! Мы ждали! Да что уж там... Я 
надеялся! Я ждал! А они... как они могли так по¬ 
ступить с нами?! С преданными фанатами 
Ьапсіз о( Ьоге? А? Ну ответьте мне хоть кто-ни¬ 
будь... 

Эта игра должна была возродить жанр КРС, 
именно Ьапсіз оі Ьоге: Сиагсііапз о! Эезііпу, а не 
аркадный ЭіаЫо. Ах, как фана ты засматрива¬ 
лись совершенной красоты роликами, как соби¬ 
рали крохи информации и ловили каждое слово 
из уст ІѴезІѵѵоой! Казалось, что выход Ьапсіз оі 
Ьоге 2 перевернет мир. 

М-да... После релиза очень хотелось выкинуть эту пикселястую гадость в окно вместе с монитором. НЕпродуман- 
ная игровая система, НЕприемлемая графика, НЕдоделанный игровой мир - одно сплошное НЕдоразумение. 

З.Ы. После выхода Ьапсіз оі Ьоге 3 мне пришлось-таки покупать новый монитор. 


Ьапсіз оі Ьоге: 
бііагсііапз оі ОезИпу 

Кто виноват ІѴезісѵоосі 
Начало разработки 1994 
Конец разработкиконец 1997 
Степень тормознутости 
Харвестер под огнем артиллерии 


’2000 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРД 
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ОіаЫо 2 

Кто виноват ВИггагсі ІІогіЬ 

Начало разработки 1997 
Конец разработки обещают — июль месяц 
Степень тормознутости 

Рост скиллов 
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Любимец публики, ОіаЫо 2, конечно, не мог не укра¬ 
сить наш хит-парад. Я даже ничего рассказывать про нее 
не буду, вы и сами наверняка все знаете (см. превьюху 
в Навигаторе №12'1999). Ты, уважаемый читатель, и в 
представляешь, сколько к нам приходит писем, в которых 
спрашивают: “Когда выйдет ОіаЫо 2?”. А дьявол разберет 
этих Вііггагсі ЛогіИ! Они уже два года обещают: “вот-вс 
“уже совсем готово”, “будет к Рождеству”, “будет к Рож¬ 
деству” №2 и прочие левые отмазки... Зато практически 
каждую неделю ребята с завидным постоянством дразнят 
игровую общественность свежими шотами. Ну звери про- 

Кстати, ребеночек еще не родился, а толпа кровожад- 
х Дьябло-убийц уже собралась у люльки. Даже ІУезіѵѵоосІ успела выпустить Иох - свой ОіаЫо 2-кШег, который сейчас 
занял неплохие позиции в рейтингах продаж. 

е нужно быть пророком, чтобы утверждать: ОіаЫо 2 выйдет и убьет нафиг всех ОіаЫо 2-кі11ег'ов. Когда 

выйдет... 

Оаіка*апа 

Кто виноват ІСЖ Зіогт Л 

Начало разработки начало 1997 Ш 

Конец разработки обещают летом 2000 V 

Степень тормознутости Скорость мысли Бивиса 

Тогда, в середине девяностых, казалось, что успех 
Ооот, (Знаке, да и всей И ЗоНлѵаге заслуга одного лишь 
гениального, неповторимого Джона Ромеро. И возгордил¬ 
ся Ромеро, и ушел - искать независимости, творческой 
свободы и прочих высоких идеалов (ну, мы-то знаем, что 
красивые слова — всего лишь камуфляж желания загрес¬ 
ти побольше денег). И основал он КШ Зіогт, и заявил, что 
станет его компания делать такие игры, которые загонят 
Ісі в гроб. Кармак же просто продолжил работу. 

Сегодня все сходят с ума от Оиаке 3, назвать Ісі мерт¬ 
вой и язык-то не поворачивается, а вот Ромеро однознач¬ 
но потерял репутацию “золотого мальчика”, который, 
щелкнув пальцами, может сделать хит. Примером тому 
провальным. Не закрывает разработку по одной лишь причи- 
[, денег и рекламы необдуманно вложили в Дайкатану, а вернее, в Ромеро. 




ІІпгеаІ 

Кто виноват Еріс Сатез 

Начало разработки 1995 
Конец разработки 1998 

Степень тормознутости 

Анрыл-дефматч без патчей 


Уважаемые посетители нашего музея, посмотрите 
направо, вы увидите очень старую игру. Да-да, это тот 
самый ІІпгеаІ, еще 1998 года выпуска. Один из трех ли¬ 
цензионных дисков, оставшихся в природе. Только осто¬ 
рожней! Хоть мы и поместили ІІпгеаІ в антигравитацион¬ 
ное поле, коробка все равно очень хрупкая и любое со¬ 
трясение может ее разрушить. Эта ставшая культовой 
для геймеров конца второго тысячелетия игра разраба¬ 
тывалась более трех лет. Но в конце концов Еріс Сатез 
(тогда еще Ме§а@атез) явила Миру плод своего творче¬ 
ства. И Мир немедленно припух, не забыв повздыхать 
над завышенными системными требованиями и всплак¬ 
нуть кучей не подтвердившихся обещаний разработчи¬ 
ков (вроде того, что каждый монстр должен был обладать яркой индивидуальностью). Тем не менее, именно ІІпгеаІ стал 
одной из важнейших ступеней в развитии ЕР5... 

О Боже, что вы делаете?! Держите этого антаресца, он украл ІІпгеаІ! 


шіік 
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ВІасІе 

Кто виноват 
КеЪеІ Ас! Зіисііо 
Начало разработки 1996 
Конец разработки 2000 
Степень тормознутости 
До Таллинна далеко? 


Ах, любимый испанский Блейд, что ж ты так задер¬ 
жался, родной? И шоты были замечательные, и мувики - 
загляденье, а уж как сами разработчики о своем детище 
отзывались - прям заслушаться, вернее, зачитаться мож¬ 
но было. Особенно датами релиза: то конец 97-го, то среди¬ 
на 98-го, то Рождество-99... Заглянем-ка на сайт разработ¬ 
чиков, и что же мы здесь видим? Молчат негодяи, как дох¬ 
лые быки на корриде. А вы вообще помните, что такое этот 
Шабе? Я, признаться, подзабыл. В конце 97-го наивно по¬ 
лагал, что это шутер, наподобие Нехеп 2. В середине 98-го 
надеялся, что выйдет экшен с видом, как у Лариски. А что 
сейчас думать, даже и не знаю - может быть, файтинг 
вроде Гі^Міпд Еогсе? Однако вещь, по всему, вырисовывается стОящая. 


Вьюга в Пустыне 

Кто виноват Дока 
Начало разработки 1996 
Конец разработкиа черт его знает 
Степень тормознутости 
Абрамс в иракской пустыне 


Что, думали, только буржуйские продукты обзирать 
будем? А вот и нет, Отчизна тоже может похвастаться сво¬ 
ими героями. Вот вам “Вьюга в Пустыне” - это о ней писал 
отличный журнал “РКО игры”: “Ждите зимой этого года - 
и увидите сами!”. Писал в одна тысяча девятьсот девянос¬ 
то шестом году... Есть гипотеза, что игра сия могла стать 
абсолютным хитом, и не только в России, но и в мире. 
Для тех, кто тогда еще не родился, напоминаю, что “Вьюга 
в Пустыне” была бы стратегией, сюжет которой крутился 
вокруг противостояния Ирака и США. Судя по всему, та¬ 
кой тактической модели, как во “Вьюге”, не было больше 
нигде, а заставки уже тогда были загляденьем... Одно пло¬ 


хо: тормозила игра на «ао-х, по этому поводу решили ма¬ 
лость подправить движок - и понеслось... Знаете такую поговорку: “лучшее - враг хорошего”? 

Но я все надеюсь, может, игра выйдет до того времени пока меня инсульт хватит? Может, я в нее еще погеймлюсь чу¬ 
ток? Или хоть внучата мои. 


Пике Пикет Рогеѵег 

Кто виноватЗО Неаітв 
Начало разработки 1996 
Конец разработки 
обещают в ноябре, но я им не верю 
Степень тормознутости 
“Н-а-і-11-о-о-о 1-Ъ-е к-к-к-і-п-§ Ъ-а-Ъ-Ъ-Ъ-у-!” 


Родригес будет жить еще долго, а Дюк Ньюкем... того... 

Ну, вы в курсе, “Сплин” давно об этом спел. Бике Пикет 
Еогеѵег - игра культовая: ее уже ждут и те, кто вовсе не 
ждал. Тому способствует и интрижка, пестуемая разра¬ 
ботчиками, и простое любопытство - что же эдакое ребя¬ 
та смогут сваять на движке Ипгеаі? 

Ах, про движки стоит посплетничать! Я, знаете, люб¬ 
лю посплетничать, находясь в том прекрасном возрасте, 
когда дамы уже не обращают внимания на мою инвалид¬ 
ную коляску с моторчиком. Первоначально игру делали на 
движке <2иаке. Делали-делали... Потом появился СЗиаке 2, 
и Дюка Нюкема срочно стали переносить на его движок. Потом взял да и вышел Ипгеаі. В ЗБ Кеаітз сначала растерялись, 
но затем решили - “какого черта?” “Движок от Ппгеаі - то, что нам нужно. “На нем можно создавать большие открытые 
пространства”. “К тому же, перенос игры на новый еп^іпе не займет много времени...” (фразы Джорджа Бруссарда года 
этак 1998). Вероятно, ребята считают, что 2 года - это недолго. Однако не так давно случилось страшное - вышел Оиаке 
3. Я всерьез беспокоюсь за судьбу Дюка... 

А мне так хочется, глядя подслеповатыми глазами на симпатичные шоты из игры, поскорее сыграть в ПОТ! 
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Ргеу 

Кто виноват 

Все, только не ЗБ Кеаітз! 

Начало разработки 

Никто уже не помнит 

Конец разработки 

Никто еще толком не знает 

Степень тормознутости 

Замерзшая тормог-г-гная 

жидкость 

На первом месте вольготно расположил¬ 
ся Ргеу, который находится в разработке 
почти десять лет (ну, я приврал слегка... 
не десять, а только лишь 7)! Это игра давно 
и с полным правом носит почетный титул 
“зомби”. Дважды (!) почти полностью сме¬ 
нилась команда разработчиков. Ргеу скорее 
мертв, чем жив, однако ЗБ Кеаітз с перио¬ 
дичностью где-то раз в полгода поднимает 
из гробика его трупик и везет показывать на 
очередную выставку. Приветливо машет 
разложившейся трехмерной ручкой конку¬ 
рентам и грозится еще всем показать кузь¬ 
кину мать. А может (чем черт не шутит?), 
через десяток-другой лет мы будем бегать 
(те, кто к тому времени еще сможет это де¬ 
лать) и кричать: “Вы видели Ргеу? Нет?! Да 
ему Навигатор Игрового Мира поставил 
9.9!” 

З.Ы. Два дня назад ЗБ Кеаітз офици¬ 
ально заявила, что на данный момент Ргеу 
“заморожен до окончания работ над ВЫР”. 

(И, быть может, через десяток лет, со¬ 
ставляя свежий хит-парад “самых тормох- 
2 - 2 нутых”, милейший Конрад Карлович, по¬ 
гладив по голове повзрослевшего внучка, 
вздохнув, выведет: “1 место. Ргеу”... - прим, 
ред.) 

▲ 


А ну и что с того, что аркада? Зато какая! Кто еще в 98-ом мог похва¬ 
статься ѴСА-графикой? Более того, в процессе создания игры разре¬ 
шение упало с 640 на 480 до 320 на 200. Французы - странные люди. Де¬ 
лать хорошие игры умеют, факт. Но сколько они их делают! Над Неагі 
оі Оагкпезз трудились такие признанные авторитеты, как Егіс СЬаЫ 
(создатель АпоІЬег \ѴогМ) и Ргейегіс Заѵоіг (придумавший 
РІазЬЬаск), - даже не верится, что такие отцы затянули разработку 
почти на 4 года. Наверное, сказывается губительное для игроделанья 
влияние маленьких французских ресторанчиков и больших сексапиль¬ 
ных француженок. Даже такой терпеливый издатель как Іпіегріау хо¬ 
тел отказаться от проекта, спихнув долгострой Іп7о§гатез. Но, пому¬ 
чившись еще какую-то пару лет, Іпіо§гатез вместе с Іпіегріау таки из¬ 
дали Неагі оі Эагкпезз. 

А в итоге игрулька оказалась очень даже прибыльной (особенно учитывая продажи на 
РІауЗіаііоп, где низкое разрешение - не помеха прибыли). 


Неаг» оі Оагкпезз 

Кто виноват Атагіп§ Зіисііо 

Начало разработки 1992 

Конец разработкисредина 1998 
Степень тормознутости <2иаке 3 на Р166 
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Уставившись в монитор, 
Соо1Ки53іап[ЦЪ] ждал. Прошло уже 
двадцать минут, но игроков на сервере 
так и не прибавилось. Вообще-то 
ТгиЪа ІІпгеаІ пользовалась успехом 
и даже входила одно время в десятку 
наиболее посещаемых серверов мира. 
Однако под утро здесь стало на ред¬ 
кость малолюдно; к рассвету же 
СооІКиззіапІПЬ] и вовсе остался один. 

“Пойти, что ли, опять на Братки? - 
подумал он. - Может, хоть там объя¬ 
вился кто?” 

На питерских Братках было ни¬ 
чуть не лучше, чем на московской 
Трубе. Соо1Киззіап[ПЬ] вздохнул 
и вернулся. “Может, пора домой? - по¬ 
думал он, поднимая рукав. - Шесть 
часов наверное, есть”. Часы показыва¬ 
ли пять минут седьмого, и двери фа¬ 
культета были уже открыты. 

С принятием решения об уходе 
СооІКиззіапІПЬ], однако, не спешил. 
Уж очень хотелось ему закончить се¬ 
годня на хорошей ноте, заколотив еще 
хотя бы несколько фрагов. Но, допив 
остывший чай и пробежавшись по не¬ 
скольким буржуйским серверам, он 
понял, что уходить и впрямь пора. 
В мертвое время, когда в России и Ев¬ 
ропе играть уже закончили, а за океа¬ 
ном еще не начали, народу в сети все¬ 
гда было маловато. Но чтобы так, как 
сегодня... “Или праздник у буржуев 
нынче какой?” - Соо1Киззіап[ЦЪ] руг¬ 
нулся и пошел мыть чашку. 

А начиналось все не так уж плохо. 
Да что там, сегодня Соо1Киззіап[ПБ] 
вообще оторвался на славу! Играл он 
в основном на Трубе, но время от вре¬ 
мени наведывался и за границу. Везде 


ѴіШКизвіап 

воина 


встречая множество знакомых и не¬ 
знакомых игроков, он проигрывал, по¬ 
беждал, успел получить свое от вели¬ 
кого МГоКСтіпсіег’а и сам преподал не¬ 
сколько уроков. Ночь, безусловно, уда¬ 
лась. СооШиззіап’у всего лишь хоте¬ 
лось поставить точку. 

Тут он вспомнил, что забыл прове¬ 
дать еще один русский сервер, распо¬ 
ложенный в Ставрополе. Сей сервер 
появился недавно, и к факту его суще¬ 
ствования Соо1Ки85Іап[ІЩ еще не ус¬ 
пел привыкнуть. 

На Ставропольском сервере был 
обнаружен аж целый один человек. 
“Наконец-то! - обрадовался 
СооІКиззіап. - Сейчас мы его оприхо- 

У - Ні! 

- Ні! - ответил МаШеѵѵ. 

Стандартное приветствие, прояв¬ 
ление вежливости, никого и ни к чему 
не обязывающее. Конечно, мозги друг 
другу можно вышибать и без этого. 
Но так оно все же приятнее. 

Оглядевшись, Соо1Киззіап[ІЩ об¬ 
наружил себя на уровне БпШескІб. 
Не теряя времени, он взял снайперку, 
затем упал вниз, одел там броню и на 
лифте вернулся обратно. МаШеѵѵ ни¬ 
где не было видно. Соо1Киззіап[ІІЬ] по¬ 
жал плечами и побежал в сторону 
А81ѴГО. Взяв оружие и вернувшись 
в коридор, он заметил, наконец, своего 
противника. МаШеѵѵ бежал навстречу 
смерти честно и открыто, не стрей- 
фясь и не стреляя. Мгновение 
СооІКиззіапІПЬ] наблюдал эту карти¬ 
ну, затем быстро прицелился и снес 
оппоненту голову. 

“Ламер”, - поставил диагноз 


СооІКиззіапІПЬ]. Не видеть своего про¬ 
тивника МаШеѵѵ никак не мог, а той 
доли секунды, что прошла между по¬ 
явлением СооШиззіап’а и выстрелом, 
хватило бы и самому великому тормо¬ 
зу- 

- Хороший выстрел! - сказал по- 
английски МаШеѵѵ. 

- Спасибо! :) , - ответил 

Соо1Киззіап[ЦЪ] на том же языке. 

“Вежливый ламер, - подумал он. - 
Хотя какая разница? Все равно насто¬ 
ящей игры у нас не получится”. 

Дойдя до середины моста, 
СооІКиззіапІПЬ] спрыгнул на балку 
и взял там защитный пояс. Подняв¬ 
шись на лифте, он заметил МаШеѵѵ, 
сосредоточенно бегущего в сторону 
снайперской винтовки. “Зачем она 
ему?” - подумал СооІКиззіапІПЬ] 
и сделал еще один фраг. Когда голова 
МаШеѵѵ, отскочив несколько раз от по¬ 
ла и стен, упала, наконец, в кислоту, 
СооІКиззіапІПЬ] решил, что “пора”, 
и нажал кнопку своего фирменного бо¬ 
евого клича. 

- Гт Шот Киззіа. Егот Сооі ЛѴІЫ 
Киззіа!!! - понеслось по проводам. 

- В Швеции тоже холодно, - отве¬ 
тил МаШеѵѵ. 

СооІКиззіапІПЬ] удивился. Такой 
реакции он не ожидал никак. Бывало, 
ему кричали “КІИ Ше Кизззіап!”, руга¬ 
лись матом или просто помалкивали. 
Но чтобы вот так, про Швецию... 

- Ты из Швеции? - догадался он. 

- Нет, я американец, - ответство¬ 
вал МаШеѵѵ. 

Американец, знающий о сущест¬ 
вовании Швеции и особенностях ее 
климата, был явно незаурядной лич¬ 
ностью. СооІКиззіапІПЬ] был так заин¬ 
тригован, что чуть не пропустил свой 
очередной фраг. МаШеѵѵ бежал очень 
ровно и очень задумчиво, нимало не 
заботясь о сохранении своей жизни. 
Выстрел СооШиззіап’а эффектно ос¬ 
тановил противника и зафутболил его 
голову в потолок. 

Небрежная легкость, с которой 
МаШеѵѵ терял свою голову, озадачи¬ 
вала и неприятно удивляла. Склады¬ 
валось впечатление, что временами 
американец просто не видит своего оп¬ 
понента. 

Внезапно Соо1Киззіап[ІШ] все по¬ 
нял. Посмотрев на пинг противника, он 
убедился, что не ошибся в своем пред¬ 
положении. Пинг МаШеѵѵ колебался от 
270-ти до 350-ти, достигая временами 
даже отметки 400; СооІКиззіап же иг¬ 
рал с пингом 40. 

- У тебя пинг большой, - сказал 
СооІКиззіап [ИЬ]. 

- Да уж, не чета твоему. 















СооІКиззіап’у стало совестно. Ко¬ 
нечно же, он не виноват, что здесь, 
на физфаке, отличная связь. Однако 
всякий раз, когда ему пеняли малым 
пингом, он все же ощущал легкий дис¬ 
комфорт. 

- Дело в том, что это русский сер¬ 
вер. Ты, МаШеѵу, откуда играешь? 

- Из Нью-Йорка. 

- А я из Москвы. Поэтому у меня 


Отреспаунившись, 
Соо1Киззіап[ЦЪ] нашел свою АЗЬГО 
и отправился за броней. Упав вниз, он 
неожиданно увидел МаШелѵ и услы¬ 
шал звук накачки. Места для маневра 
было очень мало, Соо1Низзіап[ІЛ.] за¬ 
суетился и попытался убежать, но не 

- Прекрасно! - сказал он совер- 


и пинг такой. 

Появившийся в конце коридора 
МаІЬеш бежал, как всегда, очень пря¬ 
мо, и промахнуться было невозможно. 
Выстрелив навскидку, 

Соо1Киззіап[ПЬ] попал в туловище. 
Второй выстрел был более точен 
и снес оппоненту голову. Спохватив¬ 
шись, Соо1Нш88Іап[ПЬ] выругался 
и устыдился содеянного. 

“Не буду больше использовать 
снайперку, - решил он. - Нехорошо 
так над человеком издеваться”. 

- А где другие Русские? — спро¬ 
сил вдруг МаІЬеѵѵ. 

- Я думаю, они спят. Сейчас 
в Москве 6 часов утра. 

- Ага. А в Нью-Йорке 10 вечера. 

Игра, между тем, продолжилась. 

Соо1Киззіап[ПЬ] взял АЗМИ, запрыг¬ 
нул с ее помощью на ящик и схватил 
100-процентное здоровье. Пробегая по 
коридору, он услышал звук накачива¬ 
емых ракет. Поскольку источник зву¬ 
ка был невидим, Соо1Киззіап[ПЬ] стал 
беспорядочно прыгать, яростно озира¬ 
ясь при этом по сторонам. Внезапно 
прогремел мощный взрыв, и оба игро¬ 
ка разлетелись на куски. 
Соо1Низзіап[ПЬ] расхохотался. 

Это было действительно смешно. 
Соо1Киззіап[ПЬ] не видел противника 
до самого последнего момента. То, что 
при этом Майіе\ѵ умудрился-таки 
взорвать себя, свидетельствовало о его 
пинге еще красноречивее, чем бег по 
прямым линиям и слабое зрение. 

- :)))), ~ сказал Соо1Киз5Іап[ЦЪ]. 

- :))), - ответил МаІЬеѵѵ. 


— Спасибо, - ответствовал 
МаШеѵ/. 

“Пожалуй, это не ламер”, - поду¬ 
мал СооІКиззіап. Действительно, в по¬ 
следнем инциденте МаІЬелѵ проявил 
себя весьма достойно. А принимая во 
внимание пинг, можно предположить, 
что он, возможно, и вовсе неплохой бо¬ 
ец. Но разве поймешь это, играя по Ин¬ 
тернету? 

- Я никогда не слышал о тебе 
раньше, - сказал МаІЬеш. 

- Взаимно, - ответил 

Соо1Киззіап[ПЬ], - я играю лишь один- 
два раза в неделю. 

- Угу, - согласился МаІЬеѵѵ. 

На самом деле Соо1Киззіап[ПЬ] во¬ 
все не был уверен, что последняя реп¬ 
лика переводится именно так. Его анг¬ 
лийский оставлял желать много луч¬ 
шего. Да что там, фактически 
Соо1Киззіап[ЦЪ] не знал этого языка! 
Что было странно, поскольку канди¬ 
датский экзамен в свое время он сдал 
на “отлично”. 

Остановившись посреди коридора, 
Соо1Виззіап[Ш1,] отыскал на консоли 
уехавшее вверх сообщение и медленно 
прочитал его еще раз. Слова были зна¬ 
комы, но образованная ими конструк¬ 
ция выглядела странно. Что-то под¬ 
сказывало СооІКиззіап’у, что перевод 
“Угу” будет правильным, однако пол¬ 
ной уверенности не было. 

В процессе разглядывания 
СооІКиззіап’ом консоли появился 
МаІЬеѵѵ и, помахав рукой, побежал 
дальше. 

“Добрый буржуй! Не убивает без¬ 


защитных! - подумал СооІКиззіап 
и ощутил себя настоящей сволочью. - 
Пожалуй, отдамся я ему пару раз, 
чтоб человеку обидно не было”. 

Сказано - сделано. Следующая 
стычка прошла по всем театральным 
канонам и, как положено, заверши¬ 
лась смертью главного героя. 
СооШиз$іап[ІЛ,] старательно прыгал, 
старательно промахивался, стара¬ 
тельно подставлялся и переусердство¬ 
вал лишь самую малость. Увлекшись, 
он попросту взорвал себя вместе 
с МаіЬетѵ. 

- :)), — сказал МаіЬеш. 

- ;)) , - ответил ему 

СооІКиззіапІПЬ]. 

За дверью лаборатории послыша¬ 
лись чьи-то шаги, затем щелканье ру¬ 
бильников и сдавленные ругательства, 
после чего шаги удалились. “Не мне 
одному не спится, - отметил 
Соо1Киззіап[ПЬ]. - А настроеньице-то 
у человека похуже будет. Работал, по¬ 
ди, всю ночь. Играл бы в Ипгеаі, был 
бы счастлив!”. 

Давным-давно, когда 

Соо1Киззіап[ПЬ] не был еще знаком 
с Интернетом, он тоже, бывало, рабо¬ 
тал по ночам. Ситуация радикально 
изменилась после августовского кри¬ 
зиса, когда многие его коллеги реши¬ 
ли, что больше так жить нельзя, 
и дружно собрались уезжать за грани¬ 
цу. Русские физики всегда высоко це¬ 
нились за рубежом, и сама по себе 
идея отъезда была не лишена смысла. 
Поддавшись всеобщему увлечению, 
Соо1Киз5Іап[ЦЪ] испросил у научного 
руководителя доступ к подключеному 
к Интернету компьютеру с целью сво¬ 
его заграничного трудоустройства. 
Санкция руководителя была получе¬ 
на, и СооІКиззіап принялся ускорен¬ 
ными темпами осваивать Всемирную 
Сеть. Всего через месяц он занимался 
в Интернете чем угодно, но только не 
поиском работы за рубежом. 

Веселые мысли прервал, как все¬ 
гда, МаІЬеад, вооруженный ракетни¬ 
цей. Схватка была стремительной 
и закончилась не в пользу 
СооІКиззіап’а, хотя тот и дрался все¬ 
рьез, забыв, что ему нужно поддаться. 
МаШе\ѵ сделал своего оппонента кра¬ 
сиво и четко, подпрыгнув над вражес¬ 
ким залпом и положив свой противни¬ 
ку точно под ноги. 

“А парень-то и впрямь хорош! - 
восхитился Соо1Ки58Іап[ХЛі]. - Поиг¬ 
рать бы с ним при нормальном пинге!” 

- Отлично!!! 

- Спасибо. Из снайперской вин¬ 
товки ты стреляешь лучше, - сказал 
МаІЬелѵ и утонул в кислоте. 

Выглядело сие настолько комично, 
что Соо1Кизіап[ПЬ] был даже вынуж¬ 
ден остановиться, чтобы как следует 
отсмеяться. Бегущего строго по пря¬ 
мой МаІЬе\ѵ как-то нелепо занесло, 
и он оказался в бассейне с ядовитой 
субстанцией. “Хорошо же тебя колба- 
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сит!, - подумал Соо1Киз5Іап[ЦЪ] не без 
ехидства. - Да, пинг в три сотни - это 
серьезная вещь!” 

Пинг 300 был знаком ему не пона¬ 
слышке. На русских серверах 
СооІНиззіапІПЬ] играл с пингом 40, 
на знаменитом Скандинавском серве¬ 
ре — с пингом 70, на всевозможных 
иных серверах - с пингом от 200 и вы¬ 
ше, до нескольких тысяч. Его всегда 
удивляли заявления некоторых людей 
о том, что игра с пингом 500 — это еще 
ничего, а вот с пингом 600 - уже тяже¬ 
ло. Трудно сказать, во что именно иг¬ 
рали по Интернету эти специалисты; 
во всяком случае, не в СЗиаке, 
не в <3иаке2 и не в ХІпгеаІ. Нормальная 
игра с пингом 100 еще возможна. 
При пинге 200 рисунок игры уже су¬ 
щественно отличается от нормального. 
Игра с пингом 300 является игрой 
лишь по названию. Полноценные вой¬ 
ны происходили и происходят лишь по 
локальной сети, т.е. в клубах и офисах; 
игра же по Интернету для большинст¬ 
ва его пользователей является не бо¬ 
лее чем развлечением. Пользуясь от¬ 
личной университетской связью, 
СооІНиззіапІПЬ] являл собою счастли¬ 
вое исключение из этого общего пра- 

- А что такое [ПЬ]? - полюбопыт¬ 
ствовал МаІЬеда. 

- Это такой московский клан. 
Ипгеаі Ьі§М Сіап. 

- У меня жена русская, из МОСК¬ 
ВА, — сказал внезапно МаІЬеш. 

Здесь уж СооІНиззіапІПЬ] был вы¬ 
нужден прервать игру окончательно. 
Новая информация требовала осмыс¬ 
ления. Соо1Ки83Іап[ЦЪ] прилег за уг¬ 
лом и задумался. Нашелся он, впрочем 
довольно быстро. 

- У меня тоже, - пошутил он. 

- В смысле? - не понял собесед- 

Объяснить МаШе\ѵ суть шутки не 
было никакой мыслимой возможности. 
Соо1Ки88Іап[ЦЪ] понял это сразу, даже 
не попытавшись штурмовать разделя¬ 
ющий собеседников языковый барьер. 
Внезапно от чувства собственного бес¬ 
силия он крепко разозлился на собе¬ 
седника. “Буржуй тупой”, - подумал 
он, встал, взял снайперку и заработал 
на МаШе\ѵ два фрага. 

— В смысле, жена у меня рус¬ 
ская, - изрек, наконец, 
Соо1Ки88Іап[ТГЬ], вложив в эту фразу 
весь сарказм, отпущенный ему приро¬ 
дой. “В МОСКВЕ это, знаешь ли, в по¬ 
рядке вещей”, - хотел было добавить 
он, но промолчал. А вместо этого вновь 
нашел МаШеѵѵ и отстрелил ему голову 
в третий раз. 

Когда раздражение улеглось, 
СооІКиззіап стал размышлять о рус¬ 
ских женах вообще и о жене МаНіе\ѵ 
в частности. Тема заслуживала обсуж¬ 
дения, и он решил ее поддержать. 

- А как зовут твою жену? 

- Маша, - ответил американец. 



- Прекрасное русское имя! - уми¬ 
лился СооІНиззіапІПЬ]. 

И впрямь, более русского имени 
для жены иноподданного трудно было 
бы пожелать. 

- Спасибо, - ответил Ма1Ье\ѵ на 
комплемент. 

- А мою жену зовут Светлана, на¬ 
просился СооІНиззіапІПЬ] на ответную 
вежливость. 

- Это одно из лучших имен, что я 
когда либо слышал, - охотно поддался 
на провокацию МаІЪелѵ. 

СооІНиззіап’у стало хорошо. 

Внезапно на сервер зашел третий 
игрок с вполне приличным пингом 170 
и ником <Эиад. Все поздоровались, 
МаШеѵѵ и (Зиасі оказались земляками 
и старыми знакомыми и стали активно 
трепаться. Поскольку английского 
СооІКиззіап не знал, участия в басур¬ 
манской беседе он принимать не мог. 
Зато он смог, наконец, начать играть. 

Теперь происходящее на Ставро¬ 
польском сервере уже действительно 
можно было назвать игрой, хотя и не 
без некоторых оговорок. Пинг (ЗиасГа, 
конечно, не позволял тому пользовать¬ 
ся снайперкой, однако любое другое 
оружие выглядело в его руках весьма 
достойно. <2иа<і предпочитал ракетни¬ 
цу, СооІНиззіапІПЬ] в основном ис¬ 
пользовал А8МЭ. СЗиасІ 

и СооІНиззіапІПЬ] набирали фраги 
с одинаковой скоростью, сохраняя, 
впрочем, первоначальный разрыв. Оба 
игрока жалели МаІЬелѵ, однако тот пу¬ 
тался у них под ногами и время от вре¬ 
мени погибал. 

- СооІКиззіап, почему у тебя та¬ 
кой крутой пинг? - не выдержал нако¬ 
нец Оиасі. 

- Этот сервер находится в Моск¬ 
ве, там же, где и СооІКиззіап, ответил 
МаіЬеіѵ за вопрошаемого. 

— Позвольте, позвольте! - вме¬ 
шался СооІНиззіапІПЬ]. - Сервер, о ко¬ 
тором идет речь, находится не в Моск¬ 
ве, а в Ставрополе! Это такой русский 


город. 

- А от Москвы он далеко? - спро¬ 
сил МаІЬеѵѵ. 

- Очень далеко. Думаю, километ¬ 
ров эдак 2000. 

Соо1Низзіап[ІЛі] не очень-то пред¬ 
ставлял себе, насколько далеко от 
Москвы расположен Ставрополь, 
и сказал первое, что пришло ему в го- 

- Но все же не на другом конце 
Земли, - заметил МаШеѵѵ. 

Крыть было нечем, и игра продол¬ 
жилась. 

“Ох, и дался же вам мой пинг!, - 
подумал СооІКиззіап. - Знали бы вы, 
на каком компьютере я играю!” 

Действительно, компьютер, за ко¬ 
торым он сейчас сидел, не мог не пора¬ 
жать воображение. Это был 
РепІіит-200 ММХ с шарообразным 
14-дюймовым монитором и какой-то 
древней видеокартой, снабженной од¬ 
ним мегабайтом памяти. Конечно, иг¬ 
рать на такой системе было попросту 
невозможно. Положение спасал 
ѴооБоо2, который СооІНиззіапІПЬ] 
приносил с собой. Всякий раз, собира¬ 
ясь на факультет, он выковыривал 
ѴооПоо2 из своего домашнего компью¬ 
тера и клал устройство в сумку в на¬ 
дежде, что сегодня ему удастся-таки 
предаться пороку. Народ частенько 
задерживался в лаборатории допозд¬ 
на, и в большинстве случаев выпол¬ 
нить задуманное не удавалось. Но если 
он оставался с пентиумом один на 
один... Тогда уж СооІНиззіапІПЬ] брал 
от этой жизни все. 

Фраглимиту на уровне От-Эескіб 
этим утром не суждено было исчер¬ 
паться. Спустя пару минут СЗиасІ по¬ 
прощался и вышел, после чего 
СооІНиззіапІПЬ] и МаіЬелѵ вновь оста¬ 
лись одни. СооІКиззіап’а давно уже 
подмывало продолжить женскую те¬ 
му, и он решил начать издалека. 

- Как тебе, МаШеѵ/, 225? - спро- 
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- Я думаю, плохо все, что выше 
200, - ответил МаШеѵѵ. 

Соо1Кив$іап[ХІЬ] вытаращил было 
глаза и открыл рот, но через секунду 
до него дошло. Он имел в виду послед¬ 
нюю версию ТІпгеаГа под номером 225, 
его собеседник - минимальное значе¬ 
ние своего пинга. “Что-то не видал я 
у тебя сегодня пинга 225; 270 бывает, 
но очень редко”. Разумеется, языко¬ 
вый барьер делал это комичное недо¬ 
разумение абсолютно неразрешимым. 
“Кто о чем, а вшивый - о бане”, - сме¬ 
ясь, подумал СооЩиззіап[иЬ] и решил 
пойти напрямик. 

- Скажи, МаШелѵ, а как вы с Ма¬ 
шей познакомились? 

- Я познакомился с ней, когда был 
в МОСКВЕ пару лет назад, ответил 
МаІЬеѵѵ. 

Слово “МОСКВЕ” было написано 
по-русски и стояло в предложном па¬ 
деже, что выглядело в английском 
предложении несколько дико. Благо¬ 
творное влияние Маши было налицо. 

- А мы со Светой вместе учились. 
В Московском Государственном Уни¬ 
верситете. 

- У тебя прекрасный англий¬ 
ский! - сказал неожиданно МаШеѵѵ. 

От такой наглой лести 
Соо1Киззіап[ЦЪ] чуть не упал со стула. 
Перебросившись с англоязычным со¬ 
беседником парой фраз, он, как прави¬ 
ло, сам извинялся за свой язык, после 
чего его неизменно утешали, что все, 
мол, совсем не так уж плохо и т.п. Пы¬ 
таясь вспомнить, какой именно фра¬ 
зой мог он дать повод похвалить то, 
что, по сути дела, отсутствовало, 
Соо1Киззіап[ІЛ,] не обнаружил ровным 
счетом ничего достойного. Обычный 
набор слов и смутно знакомых конст¬ 
рукций. “Случайно, должно быть, что- 
нибудь эдакое завернул. Сдал же я 
случайно на пятерку кандидатский?” 

- ????? Спасибо! - ответил 
Соо1Киз8Іап[ЦХ,] на комплимент. 


более образованны, чем мы, американ¬ 
цы, - продолжил МаШе\ѵ в порыве са¬ 
мокритики. 

“Да уж, образованьица у нас не от¬ 
нять, - гордо подумал Соо1Киззіап[ПЬ] 
и многозначительно промолчал. - 
Впрочем, и ты, брат, не лыком шит. 
Швеция там, “Москва” по-русски и все 
такое...” 

— Маша меня русскому языку 
учит, - сказал МаШеѵѵ, как бы читая 
мысли собеседника. - 2ПКАВ8Т- 
ВУІТЕ! КАКОІ ВІ ЛВЕ5Н? 

Закончив гоготать, 

Соо1Киззіап[ЦЪ] стал размышлять, яв¬ 
ляется ли заданный ему вопрос рито¬ 
рическим. МаІЬелѵ, очевидно, считал, 
что написал последнюю фразу по-рус¬ 
ски. Соо1Киззіап[ЦХі] не стал его разо¬ 
чаровывать. 

- СРАЗІВО, НОНОЗНО, - отве- 

- Я еще плохо говорю по-русски. 
Но я стараюсь, - последовала реакция 
американца. 

“В этом деле тебе есть, куда стре¬ 
миться”, - подумал Соо1Нив8Іап[ІЛ<], 
мгновенно забыв о собственных про¬ 
блемах с английским. Следовало бы 
ответить что-нибудь типа: “Уоиг 
Киззіап із ѵѵегу Соосі!!! :)”, но сил на 
подобное лицемерие не было. Он ре¬ 
шил вернуться к занимавшим его жен¬ 
щинам. 

- У вас есть дети? 

- Нет пока. А у вас? 

— Тоже нет. Пока. 

Соо1Низ5Іап[ЦЪ] уже почти любил 

МаШеѵѵ и вовсе не хотел в него стре¬ 
лять. Игра как-то сама собой заглохла, 
переродившись в задушевную беседу. 

— Маша меня еще и к русской 
кухне приучает. Готовит мне Ыіпі 
и реітепі. 

Настоящим бальзамом изливались 
слова МаІЬеѵѵ на патриотичную душу 
собеседника. Кулинарные таланты су¬ 
пруги СооІКиззіап’а также заслужи¬ 


вали величайшей похвалы, о чем тот 
не преминул уведомить американца. 

Происходящее на Ставропольском 
сервере выглядело, как минимум, 
вполне противоестественно. 

ПпШескІб, сюрреалистическая архи¬ 
тектура, кислота, мостики, этажи, 
ящики, горы оружия и два человека, 
ведущие посреди этого великолепия 
дружескую беседу. 

Однако для полноты картины чего- 
то явно не хватало. Какого-то одного, 
но чрезвычайно важного элемента. 
“Выпить бы с ним водки!, - сформули¬ 
ровал, наконец, Соо1Киззіап[ТЛі] смут¬ 
ные движения своей души. - Поси¬ 
деть, поговорить, как люди, о бабах 
там, об ИпгеаГе, да мало ли еще 

Соо1Виз8Іап[Ші] собрался было 
спросить МаІЬе\ѵ, пьет ли он водку, 
но вовремя одумался. “И что ты сдела¬ 
ешь, когда он ответит, к примеру, ут¬ 
вердительно? Предложишь выпить за 
свое здоровье? Эх! Вот и пример огра¬ 
ниченности интернет-технологий. 
Драться по Интернету научились дав¬ 
но, разговаривать - еще раньше. Даже 
сексом, прости Господи, занимаются. 
А вот ВОДКУ по Интернету пить не 
смогут, наверное, никогда”. 

В конце коридора показался 
МаШеѵ/. Соо1Киззіап[Щі] медленно 
поднял винтовку и выстрелил пару 
раз мимо противника. После второго 
выстрела МаШе\ѵ заметил, наконец, 
опасность и отстрейфился за угол. 
“Надо все же поставить точку”, — по¬ 
думал Соо1Киз8Іап[ЦЪ] и пошел впе¬ 
ред. Внезапно на его пути вздулась 
“сфера” и сразу за ней - вторая. “Чуть 
не задело”, - констатировал 
Соо1Ни5зіап[ІПі]. “Будь по твоему, 
друг”, - решился он и шагнул вперед, 
приготовившись к смерти. Третьей 
“сферы”, однако, не последовало. 
Соо1Киззіап[ІЩ заглянул туда, откуда 
МаШе\ѵ только что вел огонь. Само со¬ 
бой, того уже и след простыл. “Моло¬ 
дец, не стал рисковать”, - подумал 
Соо1Киззіап[ТЛ.], затем вернулся в ко¬ 
ридор и продолжил свой путь. Звук 
выстрела заставил его броситься 
в сторону и резко обернуться. Завер¬ 
шивший обходной маневр МаШеіѵ сто¬ 
ял сзади и вновь пытался сделать 
“сферу”. Забыв о том, что нужно про¬ 
мазать, СооШиззіап[ІЛ,] выстрелил на 
поражение... и промахнулся. Через 
мгновение летевший вдоль коридора 
сгусток превратился в “сферу”, и вну¬ 
тренние органы СооШиззіап’а запры¬ 
гали по стенам. Комбинация была ра¬ 
зыграна грамотно, четко и с удиви¬ 
тельным для пинга 300 чувством вре¬ 
мени. Америка могла гордиться 
МаіЬеѵѵ. 

“Ах ты, мать твою, гад! - восхи¬ 
тился Соо1Киззіап[ЦЪ]. - Как классно 
он меня развел! А парень-то, возмож¬ 
но, игрок действительно серьезный!” 

Укрепиться в данном предположе- 
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нии СооІКиззіап’у было уже не сужде¬ 
но. Почти сразу после эффектного 
фрага МаШеш стал прощаться. 
Соо1Киззіап[ІЛ,] ничего не имел про¬ 
тив. Точка в игре была поставлена, хо¬ 
тя и не совсем та, на которую он рас¬ 
считывал. 

- Мне тоже пора, ответил 
СооІКиззіап, - надеюсь, МаШечѵ, мы 
с тобой еще встретимся! 

- Обязательно встретимся, 
СооІКиззіап. Рад, что мы с тобой позна- 

- Было приятно с тобой играть. 
Спасибо за бой и за интересную бесе¬ 
ду! 

- И тебе спасибо. Передай привет 
Светлане! 

- А ты передай привет Маше! По¬ 
ка, МаШелѵ! 

- Счастливо, СооІКиззіап! 

Выключив компьютер, СооІКиззіап 

извлек из него горячий ѴооОоо2. Вер¬ 
нув на место плату экспериментатора 
Андрея (ее всякий раз приходилось 
вынимать, т.к. она мешала установке 
видеоускорителя), СооІКиззіап вновь 
включил машину. Убедившись, что 
ІУіпсІолѵз грузится и Интернет работа¬ 
ет, он выключил компьютер на сей раз 
уже окончательно. Развернувшись из¬ 
лишне резко, СооІКиззіапІИЬ] пошат¬ 
нулся и довольно жестко задел плечом 
осциллограф. Матюгнувшись, он вос¬ 
становил равновесие, затем выключил 
рубильник, закрыл форточки, после 
чего собрал вещи, вышел и закрыл обе 
двери лаборатории, не забыв опустить 
ключик от одной из них в карман хала¬ 
та, специально висящего для этой цели 
в тамбуре. 

Остановившись перед закрытой 
дверью, СооІКиззіап еще раз прокру¬ 
тил в памяти свои последние действия. 
Состояние полусна-полуобморока, 
в котором он сейчас пребывал, делало 
подобную самопроверку необходимой. 
Можно было запросто чего-нибудь не 
выключить, чего-нибудь не закрыть, 
забыть в лаборатории ѴооПоо2 или 
ключи от дома, оставить компьютер 
в неработоспособном состоянии, ли¬ 
шить Андрея возможности произво¬ 
дить эксперименты, положить завет¬ 
ный ключик мимо кармана халата или, 
того хуже, унести его с собой. Убедив¬ 
шись, что все необходимые действия 
совершены правильно и в полном объ¬ 
еме, Соо1Киззіап[ЦЪ] отправился, на¬ 
конец, в путь. 

“Интересно, а что у нас сегодня, 
пардон, вчера было на ужин? В смыс¬ 
ле, можно ли ЭТО разогреть и употре¬ 
бить в качестве завтрака?”, - размы¬ 
шлял он, спускаясь по лестнице. Есть 
хотелось едва ли не сильнее, чем 
спать. При мысли о Свете, так и не 
дождавшейся его намедни с факульте¬ 
та, Соо1Киззіап[ІЛ,] начал ощущать 
подобие угрызений совести. “Придет¬ 
ся, как всегда, выкручиваться. Опять 
скажу, что заработался, дескать, заси¬ 



делся, а охранник тем временем за¬ 
крыл дверь да и ушел спать. Тьфу ты, 
прости Господи, детский сад какой- 
то!” Последнее время “охранник за¬ 
крывал” его все чаще, испытывая, тем 
самым, воистину безграничное Свет¬ 
ланино терпение. Супруга 
СооІЕиззіап’а была умной женщиной 
и не спешила закатывать скандалы, 
принимая условия детской игры в ох¬ 
ранника. Однако злоупотреблять доб¬ 
ротой жены, право, не стоило. “А я ей 
от МаШелѵ привет передам”, - сообра¬ 
зил вдруг Соо1Киззіап[ПБ] и гоготнул. 

. Похмельный охранник воззрился 
на него тяжелым зглядом. “Пожалуй, 
сегодня я не так уж и совру”, - поду¬ 
мал Соо1Киззіап[ЦЪ] и развеселился 
еще больше. Махнув стражу рукой, он 
вышел в солнечное утро. Поежившись 
от окутавшей его свежести, 
СооІКиззіап спустился по лестнице 
и отправился в сторону Главного Зда¬ 
ния. Он шел и впитывал в себя восторг 
пробуждающейся природы, разгляды¬ 
вая небо, голые деревья, асфальт под 
своими ногами. На все это накладыва¬ 
лись быстро сменяющие друг друга 
полупрозрачные образы: огни взры¬ 
вов, оторванные головы, лифты, кори¬ 
доры, светильники. Но это 
СооІКиззіап’а уже не волновало. Го¬ 
раздо занимательнее было вспоминать 
о неожиданном знакомстве с МаШелѵ, 
человеке, о существовании которого 
Соо1Киззіап[ПЬ] час тому назад даже 
не подозревал и с которым успел сбли¬ 
зиться в течение этого часа больше, 
чем с иным человеком за год. 

“Сейчас приду домой и сразу зава¬ 
люсь спать. Впрочем, нет, сперва нуж¬ 
но что-нибудь сожрать. Обязательно 
что-нибудь сожрать, хотя бы малень¬ 
кий кусочек. Холодного или горячего, 
все равно. А может, лучше сразу спать 
завалиться? Да какая, к черту, разни¬ 
ца! Пошло оно все в...” Мысли 
СооІКиззіап’а путались, и он перестал 
думать. 


Часы на башне показывали 6:50 
утра. Шел конец апреля 1999-го года. 


ЭПИЛОГ 

Пройдя половину пути, 
Соо1Киззіап[ПЬ] машинально оглянул¬ 
ся и посмотрел на Ломоносова. При¬ 
вычка смотреть на памятник пример¬ 
но с этого самого места возникла вско¬ 
ре после того, как он всерьез занялся 
Ипгеаі-ом. Дело здесь было не в лично¬ 
сти великого мыслителя и не в вели¬ 
чии его фигуры. СооІКиззіап’а привле¬ 
кала голова. Темная, обрамленная бук¬ 
лями голова Ломоносова выделялась 
на фоне светлого неба с какой-то прон¬ 
зительной четкостью, притягивая 
взгляд снайпера с почти потусторон¬ 
ней силою. Всякий раз, рассматривая 
соблазнительную голову ученого, 
СооІКиззіап невольно искал в небесах 
прицел. И находил. Иногда прицелом 
была ворона, чаще - какая-нибудь де¬ 
таль текстуры облачного покрова. 
И каждый раз Соо1Киззіап[ПЪ] зада¬ 
вал себе один и тот же вопрос: что бу¬ 
дет, если однажды усилием воли ему 
удастся-таки совместить прицел с го¬ 
ловой изваяния и нажать затем на 
спусковой крючок? Было очевидно, 
что такой поступок должен возыметь 
своим последствием нечто великое 
и ужасное. “Возможно, тогда настанет 
конец света. Или начнется третья ми¬ 
ровая война. Хотя, скорее всего, в мо¬ 
мент кощунственного выстрела я про¬ 
сто-напросто сойду с ума. А может, 
у памятника всего лишь отвалится го¬ 
лова? Впрочем, одного выстрела ведь 
может и не хватить. Кто знает, сколько 
у этого Ломоносова брони!” 

А в это время далеко-далеко, 
на другом конце Земли, сидел за ком¬ 
пьютером американский парень 
МаШелѵ, а русская девушка Маша 
гремела на кухне посудой. 

▲ 
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Почта 


Здравствуйте, господа и дамы! 
Здравствуйте, любители писать и чи¬ 
тать письма! 

Для начала следует представить¬ 
ся... Я - Лера, великая и ужасная... то 
есть, жуткая, но симпатичная... 
тьфу, то есть, просто Лера. Ваш но¬ 
вый письмоводитель. Теперь я буду 
командовать парадом в разделе поч¬ 
ты, отвечать на ваши письма, писать 
ехидные комментарии и одобритель¬ 
ные отзывы к вашим же ехидным 
комментариям и одобрительным от¬ 
зывам. Трепещете? То-то же! Что ка¬ 
сается моей предшественницы на 
этом посту, почтовой голубки по име¬ 
ни Жанна, которая заведовала поч¬ 
той энное количество номеров... Я не 
собираюсь оспаривать ее популяр¬ 
ность и занимать ее место в вашем 
сердце (не потому, что не хочу, а по¬ 
тому, что это невозможно). Сожалеть 
о ней, вздыхать, лить горькие безу¬ 
тешные слезы, посыпать голову пеп¬ 
лом, а также объявить семидневный 
траур не возбраняется! 

С реверансами покончено, пере¬ 
ходим к лирическим отступлениям. 
Поздравляю вас всех с началом ВЕС¬ 
НЫ! Надеюсь, в это прекрасное вре¬ 
мя года ваша игровая и читательская 
активность значительно повысится, 
любовь к “Навигатору” расцветет 
пышным цветом, и неизбежный ве¬ 
сенний перекос в сторону личной 
жизни не сильно отвлечет вас от ва¬ 
ших персональных голубых экранов. 
Между делом прошло 8 Марта... На¬ 
деюсь, вы разместили букет алых 
роз у ног Лариски Крофт? 

Хотелось бы свое первое обраще¬ 
ние к народу снабдить и напутствен¬ 
ным словом. Не думайте, что я соби¬ 
раюсь учить всех, как писать письма. 
Просто мне хотелось бы больше уз¬ 
нать о ВАС, дорогие читатели, а не 
только о том, во что вы сейчас играе¬ 
те или что хотели бы видеть на стра¬ 
ницах журнала. Долой прагматич¬ 
ность и утилитарный подход! Я - за 
установление теплых, дружеских 
связей между “Навигатором” и чита¬ 
телями. Со своей стороны, обещаю 
всемерно способствовать. 

Приступим, пожалуй. Запускаем 
руку в кипу конвертов и вылавлива- 


Здр чествуй, единственный и не¬ 
повторимый “Нави”. Пишу я тебе 
впервые, хотя и не раз собирался 


черкнуть пару строк. Сначала хо¬ 
тел бы сказать немного хорошего 
о “Нави”. Начнем с того, что жур¬ 
нал просто замечательный. Мне 
нравится все без исключения, осо¬ 
бенно люблю читать “ КЕѴ1ЕУѴ” . 
Обожаю эту часть журнала, также 
люблю читать “2 2 ОМЕ”. Вообще 
журнал выполнен на все 100%. 
Ехеііепі ребята! Так держать! Не 
слушайте тех кто говорит, что 
“Нави” скучный, не интересный 
и читать в нем нечего. Ложъ и не¬ 
правда! Журнал отпадный! 

Теперь о себе. Зовут меня Алекс 
(Саня по простому). Мне 15 лет. 
За ПК сел примерно год назад. 
Не знаю как у некоторых, но у меня 
компьютерная болезнь началась 
с первой же игры. Это был - неот¬ 
разимый блондин, ужас всех инопла¬ 
нетных тварей и тонкий ценитель 
женской красоты “Эике Пикет”. 
Но считаю себя фанатом “Наі/- 
Ы/е’а”. Для меня это идеал всех вре¬ 
мен и народов! Стрелял монстров 
с 9.00 утра до 10.00 вечера. Не кто из 
моих друзей не мог выдержать та¬ 
кого напряжения. Только и живу 
этой игрой. Также нравится “ЭК 
2”. Очень люблю стратегии, квесты 
и особенно экшн. Не могу причис¬ 
лить себя к какому то одному жан- 
РУ- 

На этом думаю и закончу свой 
рассказ. Наверное ждите еще писем 
от меня. Но не очень часто... 

Аіех РШшгіпуу 

Ну надо же - комплименты, объ¬ 
яснения в любви, скромно названные 
“немного хорошего”... Всегда бы этого 
хорошего было так “немного”! Вот 
только некоторое мое недоумение 
вызвала строчка: “Не слушайте тех, 
кто говорит...” А что, кто-то говорит?! 
Плюнь ему в его лживые бесстыжие 
глаза, причем немедленно! Что каса¬ 
ется второй части письма, то тут ти¬ 
пичные симптомы компьютерной бо¬ 
лезни. Мгновенное привыкание 
с первой же дозы... хм... игры, невоз¬ 
можность устоять перед пуленепро¬ 
биваемым обаянием и железобетон¬ 
ным юмором Дюка, подмена россий¬ 
ских ценностей западной “белокурой 
бестией” и развитие кровожадности 
путем отстрела монстров без пере¬ 
рыва на обед... Полужизнь какая-то 
получается! Так что, Алекс, в один 
прекрасный день ты тоже можешь не 


выдержать напряжения... Кто же тог¬ 
да нам будет писать, с комплимента¬ 
ми? 


Большое спасибо за статью 
“Топ 100 тысячелетия”. Мы с дру¬ 
зьями были несказанно рады уви¬ 
деть на первом месте игру 
Сгѵііігаігоп. 

Пользуясь случаем задам вопрос. 
Существует ли игра Мазіег о/ Мадгс 
2, и есть ли она в русифицированном 
варианте? Заранее благодарен. 

Искренне ваш 
Аіех Віадо 

О сладкоголосый Алекс! Позволь 
мне выразить благодарность за твое 
послание, которое наполнено столь 
цветистой вежливостью, что достой¬ 
но пера дипломата или придворного. 
Магнифик! Формидабль! Относи¬ 
тельно твоего вопроса могу сообщить 
следующее: увы и ах! ничем не могу 
тебя обрадовать. Насколько мне из¬ 
вестно, игры Мазіег оі Ма§іс 2 пока 
не существует ни в каком виде. 
По слухам, компания ЗішТех собира¬ 
лась приступить к ее разработке сра¬ 
зу после выпуска Мазіег оі Огіоп II, 
но указанная игрушка уже давно вы¬ 
шла в свет, а о ММ 2 - ни слуху, 
ни духу. 

Пишет вам неизвестный никому 
геймер, окончательно заблудивший¬ 
ся во вселенной “МідКі апй Мадіс” . 
Но все это слова, и к ним я могу доба¬ 
витъ что вселенная М&М 6 уже спа¬ 
сена, злобные Кригане убиты (не без 
вашей помощи конечно), но это 
вММб... 

Безрукавишников Дмитрий 
(И.Ѵ.В) 

Фанфары! Победные кличи! Ура 
спасителю галактики М&М6! Это на¬ 
до отпраздновать. (Т)анцы (Вече¬ 
ринка (С)алют? 

Помогите достать ВСЕ сочине¬ 
ния Гоблина (уж очень хочется) 
а то пошел на его страничку, 
и . ничего не нашел. :( 


А я что? Я ничего. Я никаких кни¬ 
жек не писала. Пусть отвечает сам 
оперуполномоченный. 

БОльшая часть (те, которые 
про Оиаке) вышли отдельной книгой 
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под названием “Санитары подземе¬ 
лий". Книжку можно как купитъ 
в игровом клубе (если ты живешь 
в Питере), так и заказать по почте 
или через Интернет. Через Интер¬ 
нет - значительно дороже. Как это 
делать, написано здесь: Ыір://доЪ- 
Ігп.йаііуіеіе^гад .сот/Ъоок.рНрЗ 

Страничка - тут: НПр://доЪ- 
Ып.йаііуіеіе^гад .сот/пеюз.ркрЗ 

Не знаю, как ты искал, что ни¬ 
чего не нашел :) . Еще есть тут: 
Ъ.ир://датезсНоо1.8рЪ.ги/. 

С уважением, 

СоЫіп 

Я владелец шеЬ-странички :). 
Опубликовал ее на сайте бесплат¬ 
ных страничек, но на нее никто не 
лазиет :(. Обидно правда. Как рас¬ 
крутитъ свою страничку? Напи¬ 
шите об этом статью или хотя бы 
ответте по мылу: 

юеЪтазіег@скроскрт.і-соппесі.сот. 
Заранее благодарен 

ГНтЫег 

Я так тебе отвечу: найди в Инете 
сайты с похожей тематикой и обме¬ 
няйся с их владельцами ссылками. 
Зарегистрируй свою страничку на 
всех возможных поисковых серве¬ 
рах. Расскажи о ней друзьям и знако¬ 
мым. Затусуйся в какой-нибуть чат 
или форум и там всем ее рекламируй. 
Для начала достаточно? 

Без комментариев 

Я, как единственный из нашего 
отряда, оставшийся в живых, счи¬ 
таю своим долгом предупредитъ чи¬ 
тателей этого журнала об их (чи¬ 
тателей) фатальной ошибке. Гос¬ 
поди! Все начиналось так хорошо... 

Главный вызвал нас к себе. 
На столе перед ним лежали две 
стопки: в одной - журнал, в другой - 
письма. Он начал свою речь так: 
“Это безобразие больше продол¬ 
жаться не может, - он ткнул паль¬ 
цем в журналы - это безобразие, 
форменное. Нас просто завалили 
жалобами, закидали. Я проверял все 
лично - это действительно ужасно. 

А 


Беспредел. Пишут что хотят и как 
хотят, полно плоского, пошлого, не¬ 
здорового юмора. Складывается впе¬ 
чатление, что рецензии пишут лю¬ 
ди, которые: во-первых, знакомы 
с игрой лишь поверхностно, а во- 
вторых, либо ненавидят жанр игры 
о которой пишут, либо имеющие 
о нем самые смутные представле¬ 
ния. И, наконец, пропаганда наси¬ 
лия: порицание хороших, добрых 
игр (либо о них вообще не пишут), 
восхищение жестокими. Вот крас¬ 
норечивый пример. - он открыл 
один из журналов - статья про Зіаг 
Ѵ7агз: Тке Ркапіот Мепасе (фильм) 
Андрея Шаповалова. Там видити-ли 
стреляют мало и морды бьют не 
смачно... Ну-ну, ладно бы я услышал 
бы что-нибудь подобное из уст из¬ 
вращенных американцев, но тут... 
Объясняю для слепых: это фильм 
для ВСЕЙ семьи. А что касается 
случайного выстрела Анакина, 
то почему вы тогда не критикуете 
какого-нибудь Рембо, или просто 
полицейского, который ОДИН под 
шквальным огнем своих врагов (ко¬ 
торые не могут попасть в него по 
определению), трижды сбитый ма¬ 
шиной, взорванный 30-ю гранатами, 
пробежавший через горящий дом 7 
раз в обоих направлениях, убивает- 
таки главного плохиша и остается 
жив. А что касается действия, то я 
считаю, что 5-ый и 6-ой эпизоды го¬ 
раздо скучнее. А маразматический 
Маігіх можно понять вообще толь¬ 
ко с третьего просмотра. (Бедный 
шеф так разнервничался (5.Ѵ7агз 
были его любимым фильмом), что 
начал выговаривать все вышеизло¬ 
женное журналу. Потом взял себя 
в руки и продолжил). Особо своей же¬ 
стокостью выделяется автор 
СоЫіп. С ним будьте особо осто¬ 
рожны - разит запахом своих ног 
наповал. По его собственному при¬ 
знанию причина этого кроется 
в том месте, откуда они (ноги) 
у гоблинов растут. Туда, кстати, 
вы должны будете запихать все те 
демо-диски, которые не запускались 
на наших компьютерах". С этими 
словами шеф отдал командиру на¬ 
шей группы - Ьап’у 238 - стопку 
дисков. Почему командиром в нашей 
группе поставили Ьап’а я не знаю, 
всех остальных членов группы я 
знал давно, а Ьап’а видел лишь один 
раз (правда был наслышан о его мас¬ 
терстве владения оружием ближне¬ 
го и среднего боя). Итак шеф поста¬ 
вил перед нами задачу - “уничто¬ 
жить это осиное гнездо”. Мы - от¬ 
ряд специального назначения, вхо¬ 
дим в секретную организацию бор¬ 
цов с безнравственностью. В той 
группе нас было пятеро: командир - 
Ьап 238 — мастер (просто мастер), 
Ізсапйег - спец, по компьютерам, 
Ьокп - медик, Шіппіе-Іке-Роок - ин¬ 


теллектуал (на всякий случай) 
и Рох (не Малдер) - это я - моей ос¬ 
новной задачей было обеспечение 
связи, ну и какой же диверсионный 
отряд без снайпера - это тоже я. 
О нет... Их машины стоят внизу... 
Шаги в коридоре... Жаль, у меня нет 
времени - это они. Я хотел еще рас¬ 
сказать о том, как мы проникли 
в редакцию, о сражении Ьап’а 
с СоЫіп’ ом и о геройской смерти мо¬ 
их товарищей в борьбе со злом (со¬ 
ставом редакции и фанатами жур¬ 
нала). Если мне удастся уйти жи¬ 
вым - обязательно расскажу... 

Рох ака Рох іке Зпірег 

Дарова сама навигицонность... 
Пишет Вам из горящего бункера 
с карты хантерс под апгрейдом 
3.20. Тут беспредел полнейший Зер- 
ги бегают пачками с Рокет лаунче- 
рами, йгопе'ы дабл джампами об 
бункер допрыгивают до кристал¬ 
лов... И вот пишу Вам т.к. уже 
и нет надежды дожитъ до следую¬ 
щего сэйва, хотелось бы что бы Вы 
побольше писали на тему апгрейдов 
по кваке и стар крафту, да и вообще 
на тему этих святынь..., а то все 
в голове как у холостяка дома... бар¬ 
дак знаете ли... по себе сужу, не спо¬ 
рю бывают индивидумы, но письмо 
не о них... так вот... не успел один 
апгрейд поставил, так тут уже 
следующий на подходе и главное 
в каждом какая то фишица, но что 
за фишица ни кто не говорит, толь¬ 
ко слышно семъ слов СТАВЬ БЫСТ¬ 
РЕЕ БАРАН... у нас опять кланвор 
О! Только щас вот один очумелый 
воин про-апгрейженный 

айгепаііпе'ом бегал вокруг бункера 
с квадом это тот что демейдж 
и орал на китайском языке, что то 
о русификаторе, а потом дабл ро¬ 
кет джампом пробуравил один из 
Кариеров, который делал вид что 
прогуливается, пробил обшивку 
и застрял на капитанском мостике 
этой воздушной лодки, хех ему по¬ 
везло, пустъ будет д2гітпІ ему пу¬ 
хом... а вот вопросик у меня ещё 
к вам, будет ли какой нить апгред 
к куЗ, на тему дропов? Вот вроде 
и всё, смотрю враг умнеет, уже Зер- 
лингам... БФГу дал... эх ЕазШап бы¬ 
ла не была, меняй скин на Зерлингов 
авось опять проскочим... Да пребу¬ 
дет со мной ЯЬ... 

педаііѵе@Ьадігга.пеі 

Хаюшки вам Навигаторы! 

Вам как, сначала хорошие ново¬ 
сти аль плохие? Плохие? Ну ладно 
начнем с плохих. В довольно запу¬ 
щенном (в смысле глюченом) сдвоен¬ 
ном выпуске вашего журнала, 
под номером №7-8 (семь-восемь), 
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мной (Серебром) были обнаружены 
глюки (иначе это назвать нельзя, 
т.к. в ошибки редакции моего люби¬ 
мого журнала верить не очень хо¬ 
чется). 

Глюк намбер ван: В статье по 
игре “5Надою Мап” автор, т.е. не¬ 
кто Константин Подстрешный, 
несколько раз чередует слова 
Зкадою Мап (Человек-Тень) 
с Зкайою Меп (Люди-Тени). Особен¬ 
но убивает фраза: “Майкл ЛиРой 
(Міке ЬеКоі), он же 3Надою Меп...”. 
Тут же возникает вопрос: Может 
Майкл ЛиРой не один? Может его 
клонировали? Но ничего Констан¬ 
тин Подстрешный за это попла¬ 
тился. Глюк намбер два: В списке ав¬ 
торов, в конце журнала, его (Кон¬ 
стантина) фамилия (или никнейм 
1) написана с маленькой буквы. 
Справедливость восторжествовала 
(хе-хе)! Глюк под номером три (ско¬ 
рей не глюк, а недогляд): Аігіск, ко¬ 
торый АІІіапсе (]А[ ), в 0-2опе напи¬ 
сан правильно (]А[. Аігіск), а в конце 
журнала (привет Константину) 
написано АІгіск[А8Р]. 

Ну как? Хватит?! Гы-гы!!! Как 
говорится: Хренушки вам! Не дож¬ 
детесь!... 

...Порция кашки дла моего за¬ 
копченного ума! Глюки, как же я без 
вас жил такое время? Даже не знаю! 
Все, нарекаю себя Серебро іке 
СІикГгпдег. 

Ето сериал прям какой-то: 

Глюк; Глюк 2: Возвращение; Глюк 
3: Мы не плохие; Глюк 4: Мы не сдох¬ 
нем, даже не надейтесь!; Глюк 5: 
Глюк Навсегда. 

Начнем-с! У вас типа, это, ну, 
в тесте “Ваш тип игрока” глюка! 
Маленькая, а неприятная, аж 
жуть! У вас стрелочки: красная - 
да, синяя - нет. В этом то и глюка 
зарыта, должно быть: красная - 
нет, синяя - да. Еще, что делает об¬ 
рывок раздела Зігаіеду на стыке 
разделов Зітиіаігоп/Зрогі 

и КРС/Адѵепіиге? Игрушка 
Зоѵегеідп! У вас в Содержание “всра- 
лась очепятка”, раздел “Іпіегпеі” 
новости и статья Шііта Опігпе 
Скгопісіез, также Зоѵегеідп здесь 
относится к разделу 

КРС/Адѵепіиге ... 

Самое интересное сейчас будет! 

Так! Девушка, пожалуйста, мо¬ 
жете собрать всех у телевизора... 
тьфу ты... письма? Не, ну я конечно 
подожду! Куда я денусь, не без вас же 
начинать! Ну, как? Собрались? 
Жанна, читайте громко и четко, 
чтоб все слышали (да не будет обде¬ 
лен обделенный)! Поехали! 

Та-дам! Начинаем вручать на¬ 
грады за 1999 год! 

- С новым годом дорогие вы мои! 

На сцену выходит ведущий 
и улыбается, показывая всем осле¬ 
пительно белые зубы. 


- Награду “Туалетная бумага” 
получает НИМ № 11! Скучно! Даже 
очень! Даже слишком очень! 

Из толпы в ведущего кидают 
помидор, но он не долетает и шле¬ 
пается в первые ряды, из первых ря¬ 
дов слышится крики, что кто-то 
потом получит! После чего все успо¬ 
каиваются и ведущий продолжает. 

- Награду “Великий Магистр 
Глюков” получает Константин Под¬ 
стрешный! Поздравляем наш обожа¬ 
емый, великий, замечательный, по¬ 
месь Алена Делона с Ди Каприо (да¬ 
же не представляю, как это выгля¬ 
дит! Наверно круто). Без ваших глю¬ 
ков нам было бы скучно! Даже очень! 
Даже слишком очень! 

На сцену выходит темноволо¬ 
сая, кареглазая девушка, на удиви¬ 
тельно округлых бедрах висят пис¬ 
толеты, огромный бюст аппетит¬ 
но трясется под зеленой маечкой. 

- Награду вручает Лариса Ива¬ 
новна! Эй, вы куда! Отпустите де¬ 
вушку! Константин, не надо так 
торопиться! В добавок к титулу 
“Великого Магистра Глюков”, вы по¬ 
лучаете билет в кругосветное пу¬ 
тешествие по гробницам, склепам 
и пещерам с Ларисой Ивановной! 
Вылет через два часа! Поторопи¬ 
тесь! Да пребудет с тобой великая 
сила! Да пройдешь ты испытание 
мамбой! Хотя бы первое! 

Константин и Лара уходят со 
сцены, держась за ручки. 

- Награду “Пять вагонов писем 
и тортик, зарытый в одном из 
этих вагонов” получает Жан¬ 
на... Гришина ...ой извините ...Давы¬ 
дова, конечно Давыдова. 

Над толпой появляются транс¬ 
паранты с надписями: 

Жанна, мы тебя любим! Жан¬ 
на — это хорошо! Каждому читате¬ 
лю Навигатора по Жанне! Жанну 
в президенты! 

- Награду “Самое лучшее отоб¬ 
ражение худой, кривой, косой, ту¬ 
пой роты десантников” получает 
Александр Еремин! Похлопайте! 
Еще раз похлопайте! Он же получа¬ 
ет награду, серьезную, даже диплом 
дадим, “Классное изображение КРС 
похода на страницах любимого 
журнала”. Также он получает на¬ 
граду “Эротику в массы, то есть 
в комикс”. Да, Да, это есть хорошо! 
Даже очень! Даже слишком очень! 

Ведущей смотрит по сторонам 
и вопрошает в толпу. 

- А вы, кстати, не знаете, куда 
делся Скаоз Маде? А то, у меня 
здесь... есть награда, очень увесис¬ 
тая, так сказать аргумент. Небось, 
статью готовит? Здоровую? 

Я ему как маг магу, вот чего ска¬ 
жу, не сиди долго за фолиантами, 
глаза сломаешь, выходи из своей 
Тошег, погуляй чуть-чуть. 

- Награду “Устрашение молоде¬ 


жи буднями космического десант¬ 
ника” получает Гоблин, за что, ему 
вместе с дипломом в Санкт-Петер¬ 
бург высылается рокет лаунчер 
именной (одна штука) и набор ра¬ 
кет “Разрушь сам” (одна коробка). 
Правда при работе нашей почты, я 
очень сомневаюсь, что посылка дой¬ 
дет, но мы посылали ее ценной бан¬ 
деролью. Книга где? Выпустили? 
Али нет? 

На сцену вываливает толпа ква¬ 
керов с рокет лаунчерами на перевес 
и начинает скандировать: 

Книгу! Книгу! Книгу! 

- Награду “Облом года” получа¬ 
ет Гришина... тьфу ты...Давыдова 
Жанна, собственно за смену фами¬ 
лии, связанную с ее махинациями 
(небось, чтоб никто не догадался), 
она награду и получает. Надеюсь 
это не повлияет на ее, всеми нами 
любимый, раздолбайский характер. 

Из толпы появляется один 
транспарант с надписью: “Каждо¬ 
му Давыдову по Гришиной!” 

- Награду “Последний автор, 
подписывающий скриншоты” полу¬ 
чает Константин Подстрешный, 
за что получает все неподписанные 
скриншоты. Да, Константин на 
пару с Жанной у нас прям Бритни 
Спирс какие-то, мало им одной на- 

I грады! 

Исполняется впервые! 

Копзіапііп апй 2аппа 

У ОН ОШѴЕ МЕ СКА2У! 

- Гы! Они уже закончили? Да? Ну 
ладно, продолжим! 

У ведущего, при очередном пока¬ 
зательном движении руками, из рук 
вылетает микрофон и устремля¬ 
ется в толпу. Застигнутый врас¬ 
плох зритель получает микрофо¬ 
ном между глаз. Через несколько се¬ 
кунд микрофон возвращается на 
сцену, прямо ведущему в лоб, на гла¬ 
зах вырастает здоровая шишка. 

- Я вам... Да, я вам... Эх, если бы 
не прямой эфир, да я вас бы тогда! 
Ой, извините, наши достопочтен¬ 
ные зрители, у нас здесь маленькие 
технические проблемы. Едем даль- 

Награду “Лица Журнала” (наде¬ 
юсь, понятно какого?) получают 
Константин Подстрешный, Влади¬ 
мир Рыжков, Жанна Грррр...Давы¬ 
дова, и, как написано в соседнем 
письме, ЕГО УЖАСНЕЙШЕЕ ВЕЛИ¬ 
ЧЕСТВО, ЗЛЕЙШИЙ ВРАГ СВОБО¬ 
ДЫ ЖУРНАЛИСТОВ, ВРЕДНЕЙ¬ 
ШИЙ ИЗ ВРЕДНЫХ, ОБЛАДАТЕЛЬ 
УЖАСНЕЙШЕГО СВИСТО-ХРИПО- 
ГАВКУЮЩЕГО ГОЛОСА ((с) Ьу 
СкатікиХгг) Игорю Бойко!!! 

Тут телевизор покрывают 
страшные полосы, из него раздают¬ 
ся треск и крики. На экране появля¬ 
ется симпатичная девушка и про¬ 
износит: 

- По техническим причинам мы 
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вынуждены прервать прямой эфир. 
Продолжение программы вы може¬ 
те посмотреть завтра на нашем 
канале! 


Что я могу вам еще написать? 
ВЫ РЕДАКЦИЯ МОЕГО ЛЮБИМО¬ 
ГО ЖУРНАЛА! У вас там самого-са- 
мого первого выпуска случайно не за¬ 
валялось? Хочу!!! Ну что вам сто¬ 
ит? Деньги верну! Чесн-слово! 

Ладно, до встречи! 

С наилучшими пожеланиями, 

ваш Алексей Тырин ока 
Серебро/КаТ ака [М].Ргоркеі. 


Читатель - читателю 


Привет всем геймерам и геймер- 
шам. Меня зовут Макс. Мне 13 лет. 
Я обожаю стратегии. Пишите все 
кому не лень, а в особенности те ко¬ 
му нравится Аірка Сепіаигі. Отвечу 
всем 100%. Адрес: 197221 Санкт-Пе¬ 
тербург, ул. Королева, д.16, кв. 177. 


Всем игрокам в Мадіс Рогіаі - 
привет!! И всем остальным - тоже 
:)! Мне 11 лет, зовут меня Зркіпх. 
Кто хочет поменяться, поиграть 
и потрепаться - пишите ;)!! Жела¬ 
тельно (!) кому 10-12 лет. 129281, г. 
Москва, ул. Менжинского, д. 32, корп. 
3, кв. 264. Зркіпх’у. 


Привет! Меня зовут Андор, мне 
16 и я живу в Москве. ВСЕ КРС’шни- 
ки Москвы, пишите, пообщаемся! 
сА9393@еІпеі.тзк.ги 


Привет всем! Особенно любите¬ 
лям игр: ЗаддеА АШапсе 2; Князь; 
Горъкий-18 и т.д. Пишите! Поде¬ 
люсь собственным опытом, кодами 
и т.д. Отвечу всем! Мой адрес: Мос¬ 
ковская обл., Одинцовский р-н, Ку¬ 
бинка-10; д. 16, кв. 45. Шей ко Денису 


Привет брат гейме. Ищу родст¬ 
венные души. Все для кого КРС ис¬ 
тинный мир и считает, что его не¬ 
множко не там родили. Кто гоняя 
мышу по ковру верит, что машет 
мечем (топором, булавой, ...). Кому 
книга с заклятьем (любам) дороже 
любого учебника 
(химии, физики, 
ке, ...). Пишите: /опз@ореп.Ъу То: 
МАИ МАХ. 


) математике 


Добрый денъ\вечер\ночъ ВСЕМ 
гАмерам и гАамершам мне 17, рос¬ 
том не малым (около 1,9м.), а силу 
девать некуда (все таки не меньше 
10 пунктов ;) ). Если есть среди вас 
люди честные и благородные (ну, 
или одно из двух ;) ), тогда очень 
прошу откликнуться, а дело вот 
какое - тянет меня в игрушках ору- 
холодное и прикладное, но мой 


монитор слишком мал, чтобы при¬ 
нятъ меня, да и стекло несильно. 


но мешает, ну а дело ясное хочется 
мечом помахать. Вот я и сижу 
с мышкой в одной руке и бензопилой 
(физической ;)) в другой и мечтаю 
вступить в тусовку каких-нето ре¬ 
конструкторов, дабы не сидеть 
в вышеописанной позе, а создать се¬ 
бе меч и на сечу. Так что ежели ос¬ 
талась в вас человеческая жалость 


шлите мыло ко мне в Скрытые ми¬ 
ры на Ста} _ІаЪ@таі1.ги со сноской 
Эетодогдоп у 

Еще бы меня заинтересовало 
с умными ПРОГРАМНЫМИ ХАКЕ¬ 
РАМИ поговорить. В игрушках я 
кое-что смыслю (т.е. ломаю),а хо¬ 
телось бы душу потешить- на¬ 
учиться БОРТ ы ломать. Так что 
если есть желание поделиться опы¬ 
том шлите мыло (туда же), а там, 
может быть, и до встречи не дале- 


Искренне ваш (и Свой) 

Оетодотдоп. 


“МідЫ апА Мадіс VI” : при выпол¬ 
нении квеста для перевода Паладина 
в Крузадера, дракона можно убитъ 
очень просто. Как известно магия 
летит дальше, чем мы видим, по¬ 
этому взяв пару-тройку “вэндов” 
по-круче, например АСЮ В1ГН.8Т 
или РІКЕВаІІ, смело заходите в пе¬ 


щеру, устанавливаете визуальный 
контакт, ловите дракона на прицел 
(в центр жрана) и начинает мо¬ 
чить. И так получается как в анек¬ 
доте про лося, когда он с бадуна 
пьет, а в него охотник стреляет. 
И вот лось стоит и думает “Я вот 
пью, а мне все хуже и хуже”, так 
и бедный дракоша там летает а вы 
в него лупите из всех орудий. 

Безрукавишников Дмитрий 
(И.Ѵ.В.) 


Пара собственных наработок для 
играющей общественности: 

Сгогку-17: Код для сейфа в пор¬ 
ту - набрать слово из песенки Шаля¬ 
пина (синий мутант на барже) - 
РЬЕАЗГГКЕ (на цифровом коде сейфа 
есть буквы). В сейфе есть несколько 
полезностей, но ничего особенного. 

Мессия - самый простой босс иг¬ 
ры. Его можно ликвидировать без по¬ 
тери НР (вообще). Для этого советую 
собирать все бомбы с таймером и не 
тратить их по ходу игры. Ваши дей¬ 
ствия: 1) Подходите к границе удара 
Мессии 2) Ждете ход (для восстанов¬ 
ления АР) 3) Подходите почти вплот¬ 
ную к боссу (между ним и вашим сол¬ 
датом [у меня был Селиванов] - одна 
клетка) и выкладываете бомбу с тай¬ 
мером (точно перед Мессией!) 4) Сра¬ 
зу же отходите (на том же ходу, ког¬ 
да выставили адскую машинку) за 
границу удара 5) Ждете 2 хода для 
взрыва 6) Повторять пункты 3-5 до 
уничтожения босса (4-5 раз) 

Павлов Денис 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 


Главный редактор 

Игорь Бойко ака ВІВ ТЬе Таіі 

Выпускающий редактор 

Константин Подстрешный 

Редактор раздела Асііоп 
Владимир Рыжков 

Редактор раздела Зігаіееу 
Владимир Веселов 

Редактор раздела КРС/АсІѵепІиге 

Андрей Алаев 

Редактор раздела 8іти1аІіоп/8рогІ 

Леонтий Тютелев 

Ведущий раздела Наггі\ѵаге 
Дмитрий Горяйнов 

Представитель в США 

Дмитрий Герцев ака ЗреІІЪоиші 

Главный почтальон 

Зресіаі Ргоіесіз ИіѵЫоп 
Андрей Шаповалов 

ВРС Піѵі^іоп 

Александр Володкович ака СЬаоз Ма§е 

№ѵіі»аІог Стаек Сгоир 

Алексей Ролдугин ака АІерЬ 

Арт-директор 

Дмитрий Ароненко ака ]А[.А1гіск 

Коммерческие директора 

Сергей Журавский 
Али Даутов 

Художник 

Александр Еремин 

ѴѴеЬ-тавІег 

Олег Бородкин 

Учредитель ООО “Библион” 

Адрес редакции: 

123182, Москва-182, а/я 2 

Тел. (095) 190-9768 Факс. (095) 475-4917 

Е-таі1: паѵі§а!@аЬа.ги 

НЫр://ююю.датепаѵідаіог.сот 

Телефоны для деловых предложений и 
рекламы: 190-9768, 475-4917 

Антивирусное обеспечение: 

Программа Апііѵігаі Тооікіі Рго 
ЗАО “Лаборатория Касперского 
Шр://ююю.аѵр.ги 

Обработка электронной почты: 

Цаіигаі Е-таі1 Зуеіет ТЬе Ваі 
©КПЪАВЗ З.К.Б. 
(кПр://ююю.гМаЬз.сот) 

Доступ в Интернет: 

Компания 2епоп И.З.Р. 
(кПр://итт>.ака.ги) 

Іпіегпеі Зегѵісе Ргоѵісіег ІЬМ 
(кіір: //шигю.ііт.пеі) 

Редакция не несет ответственности за 
содержание рекламных объявлений. 

При перепечатке любых материалов 
ссылка на “Навигатор Игрового Мира” 
обязательна. 

Мнение редакции может не совпадать с 
мнением читателей и авторов. 

Журнал зарегистрирован в Комитете РФ 
по печати. Свидетельство о регистрации 
№016029 от 28 апреля 1997 г. 

Электронный спуск и вывод фотоформ: 
“Делай вывод”, (095) 790-0883, 

(095)790-0884,(095)724-4491 
ЬМр://шюѵі.ргергеза.ги, 
кіір: / /ітріозіііоп.ги 

Отпечатано с готовых диапозитивов в 
ГУП ИПК “Московская Правда” 

Москва, ул. 1905 года, д. 7 

Тираж 32.000 экз. 3. 1393 
Цена договорная. 

© Издательский дом 
“Навигатор Паблишинг”, 1999 г. 











ваш ваш 

пйешеі ѵѵѵѵѵѵ.сервер 


ваш ваш 

згшвліг --е^татЬ 


МТЕКМЕТ МОЖЕТ БЫТЬ НАДЕЖНЫМ! 

Доступ в Іпіегпеі: удобные тарифные планы, 
неограниченный ночной доступ за $25 в месяц, 
2-5игТ - тариф для экономных 


Техническая поддержка - 
круглосуточно! 



Выделенные линии: разработка индивидуаль¬ 
ных проектов, самые современные решения, 
цены снижены! 

Хостинг виртуальных серверов: от $10 в месяц, 
любые объемы дискового пространства, 
лучшие цены на Оіаі-Іір для владельцев 
серверов 

Соіосаііоп - физическое размещение сервера 
на канале 155 Мбит 


Е-таіІ: іпТо@гепоп.пе1 
Тел. (095) 250-4629 




: (095) 737-92-57 
: (095) 281-44-07 


[ромаэтич еска я. увлакг^ешж^щая 
?ожи'дд| ря и ^п б в 6 рр 1 тр ѵ шІаГета-. 
итоги, л$э@эвь,, у нтріііщри ЗшаЬк Ш 
і - в самой/драматичной'-и 
- неосдина’р.йой 
ситуации: в го роде, 
которому туждецо 
через несколько 
дней навре-р-да 


Помпеи 


КІМѴПкТММРПМА 


ПѲГпПЕИ 


Выиграй поездку 
в Италию! 


В 250-летие начала раскопок 
в Помпеях фирма "1С” и 
компания Нивал предлагают 
вам уникальный шанс увидеть 


Самые популярные программы для домашних компьютеров 
В МАГАЗИНАХ АССОЦИАЦИИ «1 С: МУЛЬТИ МЕДИА» 


ул Смольна 
Комсомольс 
«Интернет-с 
«ФрунЗенск; 


Ідгаж, «Школа XXI век» (м. 
Осенний б-р, 7, корп. 2, комп. 
«Крылатское»^ 


улЛЗерскаяГіІТиаг. «ІУІосква» Владимир 1 ™ 

(м. «Чеховская») ил Мпгкпвг.кая 11 

Ленинградский пр-т, 56/2, маг. 

«Парад Электроники» (м. 

«Аэропорт») 

Ореховый б-р, 7, маг. 

«Колндайк-15» 

(м. «Домодедовская») 

^л.рБ.,Якиманку 26^маг.^«Дом уд Совета 


Домододево^ 


дки» (м. «РктяЬрьская») 
л. Маркова, 44, оф. 315 


Гл а ^Нь»» аг ' 43,о< 

«ФОиРмоза-Альтаир» (м. ^тДеповская, 7 

Ленинградский пр 


Центральный Универсальный 


,ГО 0 3 ф а и В с 0 55 К , а м.’ 17 ' 


?іт^е І нина Ь 42 М4 


Калининград ^ ^ 

Киров 

ул. Московская, 12 
Кра^нодаРбанская 118 
Красноярск 

ул. Урицкого, 61, «Дом науки и 


л. Космонавтов, 28, 
Алладин» 

ул а ле И ни°а 0, ЦУМ 


Мурманск 

Нефтеюганск 

мкр.2,д. 23 




Оренбург 

ул. Володарского, 27, маг. 


анкт - Петербург^ 

Ликробит» ^ ’ 
эвекий пр-т, 131, 
аг. «Эврикан-» 
-іговский пр-т., 1, ос| 
лтейный пр.,_59, 


Невский пр-т, 28, 
«Санкт-Петербургский До 

маг. «ІС: Мультимедиа» 
ул. Кузнецовская, 21,3 эт 



^.Компьютерный 
ая, 148/45 


л. Ушановэ, 27, подъезд 2 


ул. Энтузиастов, 12 
Свердловский пр-т, 31 ^ 


Т40 Жосова,18,3эт 

Іайская, 6/2, Техномаркет у Л Р Свободы, 52 


«Партия»: «Виртуальный мир» Волгоградский пр-т, 1 (і> 

«Электронный мир» Ленинский пр-т, 70/1 (м. «Универьиіві»;. 

«М.видео»: ул. Маросейка, 6/8 (м. «Китай-город»); ул. Никольская, 8/1 (м. «Пл. Революции»); Ч 
«Техмаркет»: ул. Русаковская, 2/1 (м. «Красносельская»); ул. 8 Марта, 10 (м. «Динамо»). 
«Электрический мир»: ул. Новокосинская, 36 (м. «Новогиреево»); ул. Жулебинский б-р, 9 (м. «Е 
«Белый Ветер»: ул. Никольская, 10/2; Ленинский пр-т, 66; Смоленская пл., 13/21; ул. Профсог- 


/л. Пресненский Вал, 7 (м. «^ 
Чонгарский б-р, 3, корп.2 (і 


о,а»); «Галерея Домино» Калужская пл., 1, (м. «Октябрьская»);; 
;ая»); Столешников пер., 13/15 (м. «Кузнецкий мост»); 


«Компьюлинк»: Кутузовский пр-т, ЗЗА(м. «Кутузовская»); Новая 

/.. - у— у,- 85, к.2 (м. «Проспект Вернадскс 

" (м. «Проспет Верна/ 


», 10 (м. «Лубянка»); ул. Новый Арбат, 8, Дом Книги, 1 з 









